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P k = Je asi ten správný čas poohléd- 


4 nout se za minulým rokem. 
Pro PS2 byl lepší, než jsem čekal. 
Loni touto dobou se zdálo, že 
přísun špičkových her přece jen 
poleví, ale nestalo se tak a naše 
zkušená konzole zažila další pa- 
rádní sezónu. Začátek nula šestky 
byl pochopitelně skvělý, hlavně 
díky kombu Shadow Of The 
Colossus a Black. Jenže dál to vy- 
padalo poněkud rozpačitě. Ke 
GTA klonům mám určitou nedůvěru (i když Scarface ani Just 
Cause nakonec vůbec nedopadly špatně) a sporty či výroční 
updaty zavedených sérií typu Need For Speed a Call Of Duty 
beru jako samozřejmost. Objevily se však nečekaně dobré 
originální tituly, exkluzivně na PS2, které jasně demonstro- 
valy převahu talentu a myšlenky nad next-gen grafikou. Kdo 
by ještě v květnu čekal, jaký pašák se vyklube z Canis Canem 
Edit (tehdy ještě Bully). A ani nevětší videoherní gurmán — 
japanofilský optimista nedoufal, že by Okami mohlo být tak 
neuvěřitelně dokonalé. K tomu si přidejte trio jakostních 
RPG od Sguaru (Dragon Ouest, Kingdom Hearts II a FF XII) 
a máte moje osobní favority hezky pohromadě. Ano, vím, že 
Okami a FF XII jsou z evropského pohledu hrami letošními, 
rozhodli jsme se je však vzhledem k brzkému vydání zařadit 
do naší výroční ankety (viz strana 50), technicky vzato jde 
o hry roku 2006 a vy si je budete moci brzy vyzkoušet. 

Pokud jde o PSP, měl jsem loni smíšené pocity. Na jednu 
stranu zdařilé projekty, jako LocoRoco, Daxter nebo Killzone: 
Liberation, a na druhou stranu pokračující tápání, jak dostat 
zavedené značky z velké PlayStation na tu malou. Kdyby 
místo každých deseti průměrných portů vyšla jedna slušná 
původní hra, byl bych mnohem spokojenější. Ano, přizná- 
vám, že byly měsíce, kdy mě z nových PSP her nelákala ani 
jedna. Doufám, že se to změní. 

A PS3? Ta měla pochopitelně horší rok, než jsem čekal, 
a to z jediného důvodu — že se vůbec do Evropy nedostala. 
To bylo jistě největší zklamání roku. Avšak jinak, a to myslím 
zcela vážně, jsem nadmíru spokojeným pozorovatelem. Jsem 
rád, že Sony „měla koule“ jít nekompromisně do hraničních 
technologií a nespokojila se s průměrem. A to i za cenu vyš- 
ších nákladů a zpoždění. Možná se ukáže, že to nebylo ob- 
chodně nejideálnější rozhodnutí, moji technofilní maličkost 
to však jednoznačně přitahuje. Slovy klasika: nejsem tak 
bohatý, abych si mohl kupovat levné věci ©. [ | 
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TRENDY A NOVINKY Z ŘÍŠE PLAYSTATION 


PS3 FIGLE 
Popisujeme 11 způsobů, 
jak může PlayStation 3 
posloužit kromě hraní. 


BURNOUT DOMINATOR 
Ještě jednou na posledy pro PS2 — 
labutí píseň Burnoutu dominuje. 


KILLZONE 2 

Střípky informací o nejctižádostivější hře 
pro PS3. 

TEENAGE MUTANT NINJA TURTLES 


Ubisoft: nová naděje na zašlou slávu. 


HRÁTKY NA SNĚHU 
Proti sobě stojí seriózní Winter Sports 
a adrenalinový Freak Out. 


KDO JSOU TAKZVANÍ EXPERTI? 
Zpovídali jsme fachmany stojící za hrami 
Made Man, Splinter Cell a Brothers In Arms. 


KALENDÁŘ 


Plánujte dopředu. 


ALIENS 


Sega oživuje vetřeleckou klasiku pro PS3. 


SVĚT V OBRAZECH 


Svěží dávka devíti screenshotů. 


"CPU A 


mornifor 


VAŠE PŘÁNÍ JE NÁM ROZKAZEM! 


článku 
VÝŽIVNÉ MENU PRO VELKÉ JEDLÍKY 
040 BLACKSITE: AREA 51 


Když člověk nejde k vetřelci, musí vetřelec 
za člověkem. Alieni z Nevadské pouště jsou 
mezi námi. Exkluzivní premiéra. 


SOUARE ENIX 2007 
Přehled toho nejlepšího, co pro nás 
chystají mocipáni žánru RPG. 


FATAL INERTIA 

Krásně idylická futuristická jízda 

s brutální fyzikou. Stane se Wipeoutem 
jedenadvacátého století? 


KRONIKA SPYRO/RATCHET 8 CLANK 
Mapujeme dílo studia Insomniac od prvních 
PSone plošinovek po současnost. 


=. 
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TOMB RAIDER ANNIVERSARY 
Oslavte desáté narozeniny Lary Croft s exklu- 
zivním odhalením luxusně vypadající hry. 


GOD HAND 


Božská ruka vlastnoručně vyzkoušena. 


FREE RUNNING 


Běh, který nezná překážek. 


ARTHUR AND THE INVISIBLES 
Katastrofický scénář: elf bojuje s brouky. 


GOD OF WAR II 


Kratos předvádí řezničinu krok za krokem. 


ROGUE GALAXY 


Zpožděno, ale alespoň rozšířeno. 


METAL GEAR SOLID: PORTABLE OPS 
Esence kvality značky MGS. 


RATCHET 8 CLANK: SIZE MATTERS 


Budeme jenom střílet, nebo i hopsat? 


CIPHER COMPLEX 


Nový soupeř pro Fishera a Snaka? 


FORMULA ONE CHAMPIONSHIP 
EDITION 


Na PS3 znovu lákavá. 


BURNOUT 5 


Axl nedostal ani vindru. 


CLIVE BARKER"S JERICHO 
Ponořili jsme se do města zvaného 
Prázdnota. 


DIRT: COLIN MCRAE 
Má grády... 


pravidelně 


INFOSTRÁNKY A FILMY 
ÚVODNÍK 
MÉDIA 


Lehounce překopáno . 
PŘEDPLATNÉ 0PS2 
OBSAH DVD 
ŠKOLA HROU 


Lekce první: botanika. 


KONEČNÁ 


Závěr perného dne Jacka Bauera. 
DOPISY 
PŘÍŠTÍ ČÍSLO 
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NElUETNZE 


A TADY SE ROZHODUJE O VŠEM... 


064 FINAL FANTASY XII 


Sedmistránková óda na radost od Petra Bulíře. 


l T - -Mobile- JŠ 


prostě 


072 OKAMI 
Také Jirka Pavlovský si myslí, že hrál 
nejlepší hru měsíce. 


076 RAYMAN: ŠÍLENÍ KRÁLÍCI 


Místo plošinovky soubor miniher. Dobrý kšeft? 


078 THE SOPRANOS: ROAD TO RESPECT 


Cestou od Bada Bing! do restaurace Vesuvio. 


081 


081 
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WORLD SNOOKER 
CHAMPIONSHIP 2007 
Každý rok na Nový rok... 


THE LEGEND OF SPYRO: 
A NEW BEGINNING 
Jak se Spyro naučil plivat oheň (a taky led). 


BUZZ! THE SPORTS OUIZ 


Jaký je rozdíl mezi kriketem a kroketami? 


RAINBOW SIX: VEGAS 
Ruleta smrti. 


BROTHERS IN ARMS: D-DAY 
Zpátky v Normandii. 


MIND OUIZ 


Taky mozek musí cvičit. 


PRINCE OF PERSIA: RIVAL SWORDS 


Jiný název, stejná hra. 


LUMINES II 


Tuc-tuc Tetris. 
TOCA RACE DRIVER 3 CHALLENGE 
HOT PXL 
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SPEA NÍ ACH 


11 next-gen figlů, které můžete 
provádět s PlayStation 3. 


UR STATIOoTI = 
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| | To, že Sony předběhla dobu, dokazuje sama skutečnost, že nám trvalo celý měsíc, než jsme 

sehnali správné kabely, vhodný televizor a blu-ray film příslušného regionu, abychom se na 
vlastní oči mohli přesvědčit, jak úžasně vypadá video v „True HD“ (to jest v rozlišení 1080 p). Pocity 
jsou smíšené. Neblahým důsledkem nárůstu detailů je zvýraznění tzv. filmového zrna, což diváka nutí 
posadit se co nejdál od obrazovky (čímž si efektivně zmenšujete úhlovou velikost obrazu). Upřímně 
řečeno, rozlišení 720 p, které jsme testovali již dříve, nám připadalo příjemnější. A subjektivně vnímaný 
kvalitativní skok je zcela jistě méně patrný než při přechodu od videokazet k DVD. 


Regionální rozdělení světa pro blu-ray se oproti DVD mění. Stále spadáme do 
regionu 2 (čili B), avšak japonské verze si už nepustíme, protože Dálný východ se přesouvá 


k USA do regionu 1 (čili A). 


22 Jedna z přímočaře 
užitečných funkcí 


v nabídce „Hudba“. Funguje 

to podobně jako u PC softwaru 
typu Nero nebo iTunes. Vložte do 
mechaniky audio (D, zvýrazněte 
jej v menu, stlačením (A) si zvol- 
te položku „Import“ a soubory 
jsou přesunuty do nové složky 
vzniknuvší v menu „Hudba“. 
P53 je dále při připojení na 
internet schopna automaticky 
zjistit podrobné informace 

0 souborech na základě uni- 
kátního kódování. Získáte tak 
například názvy skladeb nebo 
obrázek přebalu. V nastaveních 
si pochopitelně můžete zvolit 
komprimační kodek (máte na 
výběr Atrac, MP3 nebo WAV) 

a datový tok, jehož výše ovliv- 
ňuje zvukovou kvalitu kompri- 
movaných souborů v nepřímé 
úměře k jejich velikosti. 


Nelitujte 
prostoru na harddisku 
a volte vždy MP3 s bitra- 
tem 320 kb/s. Nechcete 
přece poslouchat muziku 
v podřadné kvalitě. 


jsme se domnívali, že PS3 bude schopna číst data z jakéhokoli 
média připojeného přes USB (externí harddisk, flashové „klí- 
čenky“). V reálu to možné je, ale nikoli tak jednoduše, jak by 
mělo. PS3 rozeznává příslušné soubory, pokud jsou uloženy 
ve správně pojmenovaných složkách. To znamená, že si je 
ještě před připojením ke konzoli na externím médiu musíte 
setřídit. Ještě tu existuje možnost zapojit vnější USB paměť 

a stlačením (8) odstranit snahu PS3 rozdělovat mediální sou- 
bory do základních kategorií. Pak uvidíte veškerý obsah, ale 
musíte si jej ručně organizovat. 


Jestliže si koupíte 20GB verzi PS3 a chcete 
používat flashové karty typu Memory Stick, Compact 
Flash nebo Secure Digital, budete 
potřebovat univerzální USB 
čtečku (cena do 1000Kč). 
60GB verze příslušné porty 
obsahuje. 


Abyste dostali fotky z paměťové 
karty digitálu na PS3, musíte 
dodržet určitý postup. 


Viž12 2. on 
- S) Pokud využíváte PS3 k přehrávání 
vy Příjemné překvapení! Čekali jsme, že vzhledem ke striktní | hudby (přímo z (D nebo MP3), můžete využít 
br jd protipirátské a ochranářské politice Sony bude možnost | svou HD obrazovku jako luxusní „vizualizér“. 
Take Tra eg Nr c onto c vera stahování empétrojek výrazně omezena. Opak je však | Podobně jako na PC Ize hudbu v reálném časem 
———— — = == = pravdou, nejenže stahovat lze, ale navíc se uložené soubory ilustrovat abstraktními animacemi. Na konzolích 
== automaticky objevují pod složkou „Hudba“. Samozřejmě prodávaných v USA byla pouze jedna možnost 
= si ery doporučujeme individuálně vyzkoušet legální zdroje, jako (jakýsi mléčný kouř), v dalších updatech však 
=. Ware ooo je nedávno spuštěná stránka www.i-legalne.cz. Paradoxně Sony přidávala nové animace. Předpokládá se, 
= Dorakoe "7 PS3 nespolupracuje s hudebním obchodem Connect, který — | žedalší budou k dispozici na PlayStation Store. 
E naneonm  | [m jee one patří Sony. Pokud máte jakékoli problémy, můžete vždycky | 
1 Bony Pleturoe „|“ stáhnout nejdříve na PC a pak jednoduše přesunout na PS3. 
Sm neniskom: 
mpatibilnisihudebním s 
a = M 
Casino Ro. Bot Out O... (he Open „. 
£AB6 7) Cao E C707 LOW OCT 


Zní to lákavě, ale musíte čelit mnoha 
překážkám. Za prvé je velice obtížné 
získat na internetu HD video ve for- 
mátech, které podporuje PS3. Apple 
nabízí obrovské množství filmových 
trailerů (720 pi 1080 p), avšak pouze 
ve formátu MOV, se kterým si PS3 
nerozumí. Další potíží je skutečnost, 
že PS3 odmítá ukládat video soubory 
na harddisk, nabízí pouze možnost 
uložení na externí zařízení. 


(namcoj 
M 
« 
FS% i 


Need for Speed M... 
Electronic Arts 


- 
( 
ky 


"a 


Tourist Trophy TT Superbikes DT Racer MotoGP4 IHRA Drag Racing 
Sony Computer En... Valcon Games XS Games Namco Bethesda Softw... 


Hry a hudbu můžete nakupovat 
třeba o půlnoci a z domova. 


| n n 
| 


Malinko složitější je pouze třídění foto- 
| grafií do správných složek, dál už je to příjemné 
a pohodlné. Prohlížet si fotografie můžete také 
rovnou z paměťového média fotoaparátu (bez 
čtečky možné pouze na 60GB verzi). Vedle pro- 
stého prohlížení a jednoduché manipulace (na 
HD televizoru fotky vypadají opravdu nádherně), 
máte možnost také zapnout funkci Slideshow, 
kde neviditelná ruka rozhazuje vaše „vytisknuté“ 
obrázky ve 3D prostoru. Asi tak 2 minuty budete 
zírat na tu nádheru, ale pak zjistíte, že to není 
moc praktické. 


Sony rovněž dá k dispozici nové 
animace kategorie Slideshow. Snad 


= E ee 


nh Zvolením ikony „Store“ (pod menu 
=- Network) se přímo dostanete do tohoto funkčně 


= designovaného e-shopu jménem PlayStation 


Store. Některé věci jsou tu zdarma, za jiné se platí. 
Bez poplatků jsme si stáhli demoverze PS3 her, 
například NBA Jam a Formula One Championship 
Edition, a také pár HD upoutávek na blu-ray 
filmy (Silent Hill, Klan létajících dýk), což trvalo 
snesitelné 3 minuty/kus. Videa se pak správně 
objevila v příslušné položce menu. Nákupy jsme 
si vyzkoušet nemohli, jelikož nemáme americkou 
platební kartu, v prodeji byly jak "malé" PS3 hry 
typu Blast Factor, tak PSone hry pro PSP, například 
CoolBoarders, Syphon Filter a Tekken 2. 


« 1/3 


oFiciáLní magazín-cz PlayStation. 007 


PS3 bude v Evropě uvedena 
(doufejme!) v březnu 2007. 


Již dříve ohlášená cena v eu- 
rech je 599 (cca 17 000Kd) 
za 60GB verzi PS3. Bude-li 

v prodeji i 20GB verze, před- 
pokládá se cena 499 euro 
(cca 14 500Kd). 


Přepínání mezi několika sou- 

časně zobrazenými stránkami je 

snadné a pohledné. 
== . Spolu s konzolí dostanete 
jeden kus ovladače Sixaxis, 
USB kabel a standardní 
kompozitní kabel pro při- 
pojení k televizoru. Bohužel 
kvalitnější kabely, ať už 
komponentní RGB, či HDMI, 
je nutné dokoupit. 


PS3 se připojuje na internet rychle a za- 
budovaný browser nabízí celkem rozumné 
surfování. Ne všechny rozšířené plug-iny jsou však 
podpořeny, a tak se některé stránky nezobrazují 
správně. Příkladem jsou streamované Windows 
Media soubory. Způsob zadávání textů (například Další věci k dokoup 


psaní adresy) je stejný jako na PSP, jinými slovy: PřehrávejtejhudbujrovnoujzjiPoduj přídavné ovladače Saxis 


dálkové bluetooth ovládání 


únavný. Chcete-li využívat PS3 k surfování pravi- IPokud je váš iPod (nebo MP3 přehrávač jiné značky) synchronizován ve stylu domácí hi-fi, čtečka 
delně, silně doporučujeme pořídit si USB klávesnici s PC, jste v pohodě. PS3 se bez problému dostane do vaší knihovny memory karet z P52/PSone. 
a myš (nebo ještě lépe trackball). Jinak na HD tele- | souborů a přehrává hudbu z externího disku. Bohužel však nelze MP3 soubory ulo- Oficiální ceny nejsou zatím 
vizi vypadají internetové stránky perfektně a díky žené na PS3 tímto způsobem dostat na iPod. A popravdě řečeno, pokud máte jenom známy. 
možnosti zvětšovat text, lze browser bez problémů | trochu slušné domácí kino nebo třeba i minivěž, je rozumnější připojit MP3 přehrávač .. k 

PSN Ý ; 4 B : 0 P é ĚY: Očekáváme, že nové PS3 hry 
využít i na standardních televizorech. k nim než poslouchat hudbu z televize. Jo, a pokud je iPod formátován pro počítač budou zpočátku stát kolem 

Macintosh, nespolupracuje s PS3 vůbec. 2000Kč, zatímco předpoklá- 


daná cena filmů na médiích 
blu-ray se pohybuje kolem 
1000 Kč. 


Tohle se nám líbí bez výhrad. Pokud máte 60GB 
verzi PS3 s podporou wi-fi (levnější verze wi-fi 
nepodporuje), můžete si v položce Network 
Settings vytvořit bezdrátové spojení mezi PS3 

a PSP. Pak lze stlačením jediného tlačítka strea- 
movat obraz na displej PSP. Na handheldu uvidíte 
základní menu XMB (vysvětlivky viz napravo) a na 
dálku přes ad hoc wi-fi spojení můžete sledovat 

i filmy či fotografie. Nevýhody? Tímto způsobem 
bohužel nelze ovládat PS3 hry a vzdálenost je 
omezena na maximálně 20 metrů od konzole. 
Budoucí firmwarové updatey slibují rozšíření 
funkce i na „infrastructure"“ — budete se tedy moci 


dostat na domácí PS3 přes internet odkudkoli, kde NY F 
je k dispozici wi-fi spojení. 


E 
= 
= 


Když poprvé Nudná, avšak Obrázky na Ripovaná alba Zde máte Spouštěč Zde si můžete 
zapnete PS3, vytvo- nutná složka harddisku PS3 zde budou zobrazena přístup k veškerému — položka. Pod internetového zaregistrovat online 
říte si zde uživatelský každého menu. ožívají. Každá složka © jako složky s ob- filmovému obsahu, touto kategorií se prohlížeče, funkce © účet a vytvářet 
účet. Takových Zde si pohrajete fotografií je označena © rázkem (D přebalu. © ikony označují ulo- © shromažďují ikony © PSP Remote Play, seznam přátel pro 
účtů lze na konzoli © sformáty, zvukem, thumbnailem jedné © Stlačením A) si žené video soubory, plných verzí, demo © přímý přístup do hraní a komunikaci 
vytvořit několik daty a časem. Nic © znich. Pokud je můžete nastavit DVD filmy a blu-ray — verzí a uložených PlayStation Store. přes textový a hla- 
(pro každého člena © světoborného. nemáte ve složkách, © třídění hudby podle filmy. pozic. To vše spadá do sový chat. Váš účet 
domácnosti). Hlavní uvidíte miniatury názvů desek, inter- kategorie „síť". přichází rovněž ke 
účet může ovlivňovat každé fotografie. pretů, či žánrů. slovu, když se při- 
některá nastavení pojíte k PlayStation 
ostatních (finance, Store. 
rodičovský zámek). 
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Pořádná porce až do Velikonoc 


Víkendové SMS zadarmo od ledna do března 


Každý víkend od ledna do března 2007 teď můžete posílat běžné 
textovky do sítě Vodafone zadarmo. Stačí být naším zákazníkem 
a zbytek zařídíme my. Packu na to! 


Více informací na www.vodafone.cz nebo na 800 777 777. 


Je to ve vašich rukou. 


vodafone 


© č 
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DVOJITÝ AGENT V BŘEZNU 


Ubisoft oznámil, že PS3 verze nejnovějšího 
Splinter Cellu s podtitulem Double Agent 
bude k dispozici na PS3 od prvního dne 
uvedení v EU, tedy někdy v průběhu břez- 
na. Next-gen verze hry již vyšla na Xboxu 
360, ta „naše“ ovšem nabídne něco málo 
exkluzivních bonusů. Mezi nimi stojí za 
zmínku podpora pohybového ovladače 
Sixaxis a také třeba několik nových mul- 


pátý díl Splinter Cellu, bohužel na konzolích 
Sony nevyjde. 


LETECKY DEN 
Možná si pamatujete na premiéru Medal 
Of Honor: Airborne v 0PS2, kde byla zmín- 
ka o existenci hry ve verzi na PS2. Tuto 
informaci nyní EA upřesnili oznámením 
Medal Of Honor: Vanguard, která bude 
šitá na míru starší z domácích konzol 
Sony. Vanguard sleduje podobně jako 
Airborne osudy hrdinů z výsadkářské jed- 
notky, poskytuje však jinou perspektivu 
na jejich akce. Zřejmým důvodem jsou 
technické limity PS2. Zatímco na PS3 ská- 
čete z letadla a můžete si vybrat libovolné 
místo dopadu v úrovni, Vanguard nabídne 
válečnou FPS. 


LOCOROCO SE VRÁTÍ 


LocoRoco je bezpochyby jedna z nejlep- 
ších PSP her (i když se prodejně mezi 


Sony plánuje další využití této vynikající 
herní koncpece. Phil Harrison v rozhovoru 
pro MTV prozradil, že v plánu je hned 
několik novinek ze světa LocoRoco. Odmítl 
sice myšlenku dále rozvádět, ale dovolte 
abychom si tipli. Za prvé, LocoRoco 2 na 
PSP, to je tak nějak samozřejmé. Za druhé 
HD LocoRoco na PS3, patrně coby hra ke 
stažení přes PlayStation Store s podporou 
Sixaxis (nakláněním joypadu nakláníte 
rovinu ve hře). Obě bereme všemi desíti. 


á 


o 


| POU m 


Burnout Dominator se přiřítí 
na g">“ už v březnu! 


S ohlášením Burnoutu 5 pro PlayStation 3 většina z nás uči- 
nila předčasný závěr, že se série definitivně přestěhovala na 
next-gen. Ostatně tak tomu přece je u mnoha jiných sérií. 
Naštěstí se však najdou výjimky a majitelé PS2 (a také PSP, 
ale žádné jiné konzole) se dočkají svého vlastního Burnoutu, rozlužkáié 
party zvané Dominator. 
Vydavatel Electronic Arts míní, že Dominator je „oslavou potistat 
Burnoutu“, když se ho však zeptáte, co tím vlastněsmíní, začne od 
řeč jinam. Soudě podle těchto zcela prvních screenshotů by to neš 
znamenat jen jakousi recyklaci starých dílů, jak jsme dipůvod "p 
vali. Vidíme zde nová auta a čerstvé lokace. Pravdě : áten 
Burnout již nenabídne žádný zcela nový herní péžim; jakoů 
v předchozích dílech. Obsahem bude „best of“ módů a Jem 
lých dílů. Není ovšem vyloučeno, že bychom se mohli dost ale 
spoň nějaké hratelnostní inovace, jakými bylý v dřívějších 
dílech bouračkové křižovatky (B 2), takedowny (B = 
3) či likvidace civilů ( 4. Jisté je, že maxi- : 


z Criterionu směre 
neznamená, že by č 
být jen jakýmiši lacinýmé "= 
béčkem. Naopak, mohl = 
by být rafinovanodf=> 


ot, „uzrálou 
valitní víno.: a 


"setkání v příštím * 
čísle napoví a recenze - 
— za dva měsíce defi Riibo= 
ně rozhodne, 
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jn na PS3 Dude jenom začátek. 4 


nějaká konkrétní fakta ohledně 
© mimořádně napjatě očekáva- 
+ | Pokračování válečné střílečky Killzone. 
ntroverzní „renderovaně cílový“ trailer nás 
sal na'E3 2005. Od té doby, kdykoli se 
3ptáte Phila Harrisona, šéfa vývoje u Sony 
puter Entertainment, na osud hry, odpoví- 
v tom smyslu, že bude odhalena až tehdy, 
dyž nabídne stejně kvalitní in-game grafiku. 
to zatím nemáme k dispozici žádný nový 
nshot, dozvěděli jsme však alespoň, ž 
- Vlajková akční loď PS3 poslouží současn 
eriment v oblasti epizodické, digi 
f i ? Lidé 
slibují jednak klasíck Vylisova 
-ray discích, který si'zájk 


Sony Ericsson K750i 


TTKč 


a 
a 
odatona c] 
E 
S 
E 
7] 


Dárek až 


TTKč 


2000 Kč a mobil 
od 7 Kč 


fědovat však bude celý „seriál“ nových 

ch epbizod, které si můžete stahovat 
z Playstation Store, Idea epizodické distribuce hry 
se nám moc líbí, zatím jsme však zklamáni způ- 
sobem, jakým je realizována. Například Half-Life 
2 měl být jakýsmi předskokanem této koncepce. 
Episode One však vyšla až dlouho po hlavní hře 
a Episode Two se neustále odsouvá. Představte si, 
že byste se těšili na pokračování Zoufalých man- 
želek, Ztracených či co to sledujete a večer vám 
televize oznámila, že se další díl odsouvá o ně- 
kolik týdnů. Seriály jsou o pravidelnosti a napí= 
navých příbězích předkládaných ve stanovený i čas 


„po malých dávkách. Proto doufáme, že Guerrilla 


ony to uchopí za správný konec. 

Detailů zatím mnoho k dispozici ne: 
Ví se, že stahovatelné epizody by měly 
nové úrovně ale také nové zápletky, zbj 


Samsung X680V 


T7Kč 


a 
/ 


postavy, nepřátele. Pokud bude koncepce úspěš“ 
ná, mohl by se seriál Killzone protáhnout na 
dlouhé měsíce ba i roky. Dále se neví, jaká bude 
perioda nových epizod, zda půjde pouze o.sing= 
leplayerový či také multiplayerový obsá,a rovněž 
nebylo řečeno, zda dodatečný obsah bude 
stažení za poplatek nebo zdarma, ale-na druhot 
možnost bychom moc nesázeli. Očekává Se;.že 
na většinu záhad kolem Killzone (včetně záplavy 
obrázků a videí) dostaneme odpověď v průběhu 
právě započatého roku. 

V souvislosti s Killzone se objevila koncem 
prosince ještě jedna zpráva ilustrující rozsah pro- 


ajektu. Už nyní na vývoji prý pracuje přes 120 lidí 


a rozpočet přesáhl 16 milionů euro (největšígěro- 
dukť zábavního průmyslu v dějinách Nizozefní). 
Zůstaňte naladění na vlnu 0PS2 a máte záruku, 
e se dozvíte všechno důležité, jako první. 


J 


M 


£ 
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Sony Ericsson V630i 


977Kč 


K novým Nabitým tarifům s výhodnými cenami za volání a SMSky pro vás máme připravený dárek 
— 500 až 2000 Kč na služby. Kromě něj vás čeká celá vánoční kolekce mobilů za skvělou cenu. 
Jak svůj dárek utratíte, je zase jen a jen na vás. V každém případě to bude extra nadílka. 


Nabídka platí do 29. 1. 2007 a je podmíněna aktivací nového Nabitého tarifu a jeho řádným užíváním 
po dobu 6 měsíců. Částka 2000 Kč je uvedena bez 19% DPH a je určena na služby Vodafonu. Uvedená 


cena telefonů platí s aktivací tarifu Nabito 1800 do vyprodání zásob. 


Je to ve vašich rukou. 


Objednávejte na 800 777 777 nebo na www.vodafone.cz 


Í 


vodafone 


kultovního komediálního seriálu © 
little Britain vyjde v květnu na 
PlayStation 2. 


PROSLÝCHÁ SE: Nová verze oblíbené 
PC strategie Civilization vyjde jak pro 
PSP, tak pro PlayStation 3. 


POTVRZENO: Studio Idea Factory 
připravuje strategickou hru pro PS3 
jménem Mist Of Chaos. 


PROSLÝCHÁ SE: Autoři skvělé plošinovky 
Psychonauts pracují na nové hře pro 
PlayStation 3. Možná to bude pokračování 
Psychonauts a možná něco docela jiného. 


POTVRZENO: Arkádová bojovka Tekken 5: 
Dark Ressurection byla nabídnuta jako staho- 
vatelná hra pro PS3, Za cenu v přepočtu 
zhruba 300 Kč je k dispozici graficky vylepše- 
ná verze hry v rozlišení 1080 p s několika 
exkluzivními bonusy. 


PROSLÝCHÁ SE: Interní tým Activision, Infinity 
Ward, buduje hru Call Of Duty 4 na zcela 
novém enginu (CoD 3 je postaven na enginu 
CoD 2). Hra určená pro letošní Vánoce by 
měla opustit bojiště druhé světové, 

možná se dokonce podíváme do sou- 
časnosti. Také se v kuloárech říká, že 

masivní multiplayer by měl podpořit až 

54 hráčů. To vše na PS3. 


PRINCE OF PIZZA 


Avanti! Ninja želvy se ještě jednou vrátí na PS2! 


č Netřeba připomínat, že posled- 
ních pár vystoupení Ninja 
Turtles bylo pěkné fiasko. 
Značka, která kdysi dávno byla 
v oboru „chodiček-mlátiček“ respektovaným 
pojmem, se během několika let proměnila ve 
výstražné znamení („Vezměte nohy na rame- 
na a utíkejte pryč od týhle hry.“). Přesto jsme 
ochotní dát tomuto novému pokusu šanci. 
A není to jen pošetilostí starců neschopných 
přestat milovat adolescentní čtveřici guattro 
formaggi žeroucích plazů. Věřte, nebo ne, ale 
lavním důvodem k optimismu je jistý princ. 
Přesněji řečeno Prince Of Persia. Ptáte se, 
jak to spolu souvisí? Nová hra Teenage Mutant 
Ninja Turtles se opírá o licenci připravovaného 
(GI celovečeráku, což — aniž bychom chtěli 
zabíhat do složitého právnického pozadí 
kauzy - umožnilo vlastníkům vyrvat práva 
z pařátů Konami (prznitelé posledních dílů) 
a udělit je někomu novému, jmenovitě 
Ubisoftu — čili autorům série Prince Of Persia. 


TĚLESNÁ VÝCHOVA 


Ubisoft vyčlenil na tvorbu hry 
skupinu zkušených vývo- 
jářů a poskytl 
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jim 3D engine Jade (tentýž, který je použit 

ve všech třech dílech PoP). Tak jsme dospěli 

k naději, že by to Michelangelovi, Donatellovi, 
Leonardovi a Raphaelovi mohlo tentokrát 
opravdu slušet. Očekáváme akrobatickou, ply- 
nule animovanou a hratelnostně vychytanou 
mlátičku. Nic míň. 

Dalším nadějným momentem jsou 
pochopitelně tyto screenshoty. Na první 
pohled jsou vidět pěkné modely postav 
a atraktivně udělané prostředí, nejzajímavější 
jsou však způsoby, jak se hrdinové pohybují. 
Běhání po zdech, přeskakování střech a další 
důvěrně známé prvky. Díky již zmíněnému 


Dnešní nindža želvy raději bojují 
S pomocí semaforů. 


enginu z Prince Of Persia lze očekávat velmi 
kvalitní animaci, řekli bychom realistickou, 
kdyby nebyla řeč o dvoumetrových kung-fu 
želvách. 

Teenage Mutant Ninja Turtles byly ohlá- 
šeny jako singleplayerová bojovka i jako koo- 
perativní multiplayer využívající celou řadu 
společných komb. Zvláště jsme zvědaví, jakým 
způsobem budou moci hráči spolupracovat při 
soubojích s obrovskými bossy (příklad jedno- 
ho z nich zde vidíte). Zkrátka a dobře, Turtles 
můžou překvapit jedině příjemně. Dočkáme 
se již v březnu, recenzi můžeme slíbit do jed- 
noho, maximálně do dvou měsíců. 


Kvalitní animace a „princo řská“h 
ovladatelnost bojových pohýbi 


P 


E. 87 


Uznejte, že.screenshoty / 
vypadají moc hezky. 


Již za měsíc se další dvě hry pokusí vylepšit poněkud chabou bilanci zimních 
sportů na PS2. Postavili jsme je proti sobě... 


OK, maximální popisnost a takřka Opačný extrém. Freak Out, to'jsou 
akademická suchopámost. Pak si ale přece šílení mladíci v cool hadrech 
představíte chlapíky v kombinézách brázdící svahy mimo vyznačené 
a/nebo spořádané rodinky ve frontě sjezdovky za zvuku „vychyta- 

na vlek a zmocní se vás nuda, ještě ných“ kapel. Ale víme aspoň, 

než začnete. co čekat. 


VÝBĚR DISCIPLÍN 


Na pořadu dne je sedm sportů, mezi © Jedna jediná disciplína: extrémní- 
nimi například sjezd a biathlon. -radikální-divoká-freestylová 
Jinými slovy dostatečně pes- lyžovačka. Jedna pořádná je koli- 
trá škála blbnutí na sněhu, krát lepší než sedm polovičatých, 
aby některé disciplíny byly ale zatím dáváme hlas snaživější 
přibližně zábavné. konkurenci. 


DRSNÝ STYL 


Winter Sports je relativně realistická Můžete si vybrat libovolnou cestu po 
hra vycházející z pravidel FIS, která svahu, dělat z triků komba a z komb 
se pokouší navodit atmosféru svě- superkomba, vytvářet si 
tových pohárů. Ideální pro diváky slalomy mezi jehličnany 
Eurosportu, pro závisláky na adrena- © az plna hrdla křičet. To je ť 
linu nikoli. jistě drsnější. = 
tt pe, MÍNÍ 

Tratě vypadají spíše jako zasněžená Když leží na zemi, odráží se od sněhu : = 
asfaltka než jako opravdová, hlubo- paprsky slunce v oslňujícím jiskření i 24 
kým prašanem pokrytá sjezdovka. a neméně působivý je, i když 
Proto Winter Sports představuje ve poletuje ve formě vloček 
smyslu kvality sněhu značné zkla- vzduchem. Freak Out jasně 
mání. vítězí. 

NEBEZPEČÍ ÚRAZU 
Pokud sledujete zimní sporty Nebezpečí k extrémnímu sportu 
pravidelně, jistě si pamatuje- přirozeně patří, držkopády tu jsou Ň 
te na nějaký ten hrůzostrašný proto mnohem častější, nemívají však KE 1% 
karambol. Totéž se samozřejmě obvykle tak vážné důsledky. Celkově == - : 
může přihodit ve hře, obzvláště © vzato, patříte-li mezi hráče- Co na tom, že si zlomí vaz? 
doporučujeme skoky na lyžích -sadisty, užijete si s Freak Out 4 i efekt to stojí. 
a sjezd. rozhodně víc legrace. 


Pokud máte v posteli plyšového S láskou vzpomínáte na SSX? 
Hermana Meiera a tajně milujete © Hladovíte po pořádné zimní 
Katku Neumannovou, toto je hra © akci? Freak Out by mohl 

pro vás. díru v letošním plánu 
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Představujeme tři spe- 
cialisty, kteří pomáhali“ 
s tvorbou známých 
her pro PS2. 


no Woodie Mister 
racoval na: Splinter (el| Doubk 

c le Agent 
Kvalifikace: Woodie Mister to vý 
říci nemohl, čili stoprocentní jistotu, že jde 
Pe ansm Špiona, nemáme Avšak 
Podotkl: „V prvé řadě se vžd 
žovat za lena komanda bo 
za tajného agenta ažv té Pla i 
druhé.“ Montrealské DR = 
studio Ubisoftu ho 
najalo jako odborného A 
poradce při vývoji Chaos j 
Theorya Double Agent, 
přičemž mnohé nové 
prvky, které se v těchto 


Schválně se podívejte na zadní stranu téměř jakékoli 
akční hry a uvidíte tam věty typu „Nejrealističtější 
válečná/špionážní/mafiánská hra všech dob“. 

Ve většině případů jde jen o nafouknutou bublinu 
bez skutečného opodstatnění. Najdou se však tvůrci, kteří se při- 
nejmenším snaží dostat do své hry co nejvíce reálných zkušeností 
a k tomuto účelu si najímají reálné válečníky/špiony/mafiány. 
Vybrali jsme tři takové tituly a oslovili experty, kteří se přímo podí- 
leli na jejich tvorbě. Jedná se o projekty Splinter Cell Double Agent, 
Brothers In Arms: Earned In Blood a Made Man. 

„Celá řada postav tohoto příběhu definitivně vychází ze sku- 
tečného prostředí organizovaného zločinu,“ tvrdí například David 


Fisher, konzultant mafiánské střílečky Made Man, ve které hrajete | hrách objevily, vznikly vs = 7 bře, prý 
za gangsterského zabijáka Joey Veroly. „Rovněž jsme se pokusili ad k návrhy. situace, kterým je renta. Tak to radši 
Chny ostatní infor- | (já věrně vystihují realitu tajného Seno zg, 


vycházet při psaní scénáře ze skutečných událostí. Například ávat suvenýry 
jedna známá kauza přepadení, která se opravdu udála, je u nás 
znázorněna v úrovni Madison Sguare Robbery. Věřím, že jsme 
věrně zobrazili svět mafiánských praktik.“ Máme sklon mu věřit, 
Made Man skutečně zobrazuje prostředí zločinu způsobem 
velmi odlišným od ostatních — evidentně přikrášlených — mafi- 
ánských her. David Fisher mohl totiž autorům nabídnout zkušenost z první ruky. 
Další hrou, která se zuby nehty drží historických událostí, je Brothers In Arms. Realismem posedlé studio Gear- 
box si k vývoji přizvalo plukovníka Johna Antala (který je nyní dokonce u firmy oficiálně zaměstnán). „Zorganizoval 
jsem pro tým polní cvičení, které trvalo dva dny a jednu noc. Celou tu dobu se museli chovat jako vojáci v akci,“ 
prozradil nám s nepřeslechnutelnou hrdostí v hlase a záhy dodal výčet dalších speciálních „poznávacích“ aktivit, 
kterými museli členové týmu Bi4 projít. Mimo jiné si vyzkoušeli střelbu z autentických zbraní z 2. světové války 
a navštívili místa činu, tedy normandské pláže a nizozemská bitevní pole, kde si udělali procházky po stopách 101. 
letecké divize (právě její osudy ve hrách BiA sledujeme). 


mace O Woodym jsou ; ji R 
tajné, ale prozradil © Řmmmdikt 
nám, že v životě nestál v úzké ě 

+ž úzké chodbě 
rozkročmo Opíraje se o stěny. 
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Nacházela se tato hromada šutrů 
v roce 1944 skutečně v Normandii? 


Vyloučit se to nedá. 


Pi: 

Opravdoví mafiáni č: j , 
„nelaní castokrát nevystřelialené 

rok dlouhý. spodjákto nezaskočilo, pak Je 


PS 


: , 
apovátů 
jsta nd : ticetiletou 


nu. psal celke 


9) 
: k spisovatele 18 


Není to však jen 
realistická hratelnost, 
která propůjčuje této 
sérii zvláštní autentici- 
tu. Události, kterých se 
; jako hráči zúčastníte, se skutečně během 
války staly, a Antalův tým trávil měsíce studiem dobových 
zpráv, tehdejších bojových map a leteckých snímků. V důsledku byste 
všechno, co vidíte ve hře, mohli vidět na místě i v roce 1944, 

Pochopitelně podobně puntičkářské zpracování nepřipadá v úvahu pro 
hru typu Splinter Cell Double Agent. Všechny mise ve hře jsou vydávány za 
přísně tajné, a tak se jako legitimní jeví otázka: jak zajistit v tomto případě 
realismus, když vyloučíme půlnoční vlámání se do centrály CIA? Nezbývá než 
zvolit druhou nejlepší možnost — obrátit se na opravdového Sama Fishera. 

„Splinter Cell a Sam Fisher jsou tak realističtí, jak je to jen možné,“ vy- 
světlil nám Woodie Mister, bývalý příslušník speciálních jednotek amerického 
námořnictva a tajný agent. „Můžu naprosto upřímně prohlásit, že způsoby 
jednání a rozhodování Sama Fishera věrně odrážejí realitu,“ pak poněkud 

přízračně dodal „Nesmíte si nikdy zaměnit slušnost se slabostí.“ Dlouho nám 
to vrtalo hlavou, myslel tím, že doma je hodný táta, zatímco po večerech 
lidem tiše láme vazy? 

Nechme to být, jedno je ovšem jasné. Ani s těmi nejlepšími poradci není 
možné zajistit 100% věrnost realitě. Dokonce i v tomto ohledu nejdůsled- 


dané 
a nedávn0 2003 : 


05 
Man navázal V 10(ě 


AKUlatrné modelované zbraně 
ň 


nikoli však důsledně realistické 
účinky střelby, pPoé 
| Pracoval 


John Antal 


na: Brothers In Arms series 


| Kvalifikace: Předtím, než se nechal 


zaměstnat 
f vedoucího 


TATO 5: 
| she T 
| Náčelníka generálního vě 4 sů : 


'£ 


studiem Gearbox jako zástupce 


ucího oddělení vý kumu, - 
| kovník Antal 30 let nn řádě Ae. 
| zemisloužilv Německu, = 
Koreji, Kuvajtu a doma 
|“ USA, Těsně před 
odchodem do důchodu 
fungoval Antal jako 
zvláštní poradce gene- 
rála Henryho Sheltona, 


štábu americké armády 


(1998 - 200 


0), 


: posléze velel třetí obr- 
| něné divizi v texaském 
Fort Hood, tedy asi 65 3 
| tisícům vojáků. čii 
žádné ořezávátko, 
Antal je rovněž autorem še iknihohi 
| Ontaljen sti knih o historii 
a : Pracoval jako ředitel redakce 
»0pIsu Amrchair General, jehož j 
| Vojenská taktika, one 


1 ání jném obleku? 
mafiáni ve stejném 4 
bire álu by to bylo pořádné 


W re: 
* 


=== 
TTTTTTTOTK KLOLLRRÁD 


aux- pas. 


nější Brothers In Arms musí tu a tam ve jménu hratelnosti a technických 
omezení „podvádět“. Plukovník Antal zdůraznil, že jakkoli dokonalá 
videohra se prostě nemůže přiblížit „nefalšované panice a skutečnému 
strachu“ ze smrti nebo tíže zodpovědnosti za životy druhých. Také David 
Fisher přiznává kompromisy. Nejméně realistické v Made Manovi jsou podle 
jeho slov přestřelky. „Reálný mafián nevystřelí tolikrát jako hrdina této hry za 
pět minut ani za celou svoji kariéru.“ 

Je toto „lakování reality na růžovo“ z hlediska konzultanta-specialisty 
problémem? „Ani náhodou, naopak jsem rád, že hry napravují nedokona- 
lost našeho světa,“ přiznal se Woodie Mister. „V Double Agent je vše takové, 
jaké bych si přál, aby to bylo doopravdy. Bohužel v reálu padouši nejsou 
vždycky poraženi.“ 

Zeptali jsme se pánů i na jejich názor na konkurenční tituly. 
Plukovník si nebral servítky: „Iritují mě ostatní akce z druhé 
světové, připadají mi, jako kdybych v kulisách války hrál Halo.“ 
Woodie Mister je směrem k úhlavnímu soupeři Splinter Cellu mnohem 
smířlivější: „Metal Gear Solid měl vždycky velmi zábavný příběh a nikdy ne- 
předstíral, že tohle by se mohlo doopravdy stát. Zbraně a pomůcky v rukou 
Sama Fishera však buď už jsou, nebo brzy budou skutečností.“ 
I když každý z těchto mužů má na věc odlišný pohled, všichni se shodují 
v jednom: přibližování videoher skutečnosti bude nadále pokračovat tak 
dlouho, dokud si trh bude žádat více realismu. Jak opravdové však hry 
mohou být, aby zároveň zůstaly skutečně zábavné? E 


* 
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VYDAVATEL 


VYDAVATEL 


VYDAVATEL 


PROBUDI 


Sega oznámila vývoj dvojice: her 
podle Vetřelce pro PS3; 


Možná je filmová série Vetřelec 

v posledních letech v ústranní, 

nikdy však nebude zapomenuta. 

Sega ví, že značka Alien pořád 
představuje obrovský tahák. Jak my víme, že 
Sega ví? Dozvěděli jsme se to z trojice tiskových 
zpráv vydaných koncem prosince. 

Nejdříve jsme se dozvěděli, že japonský 
vydavatel uzavřel smlouvu s hollywoodským 
studiem 20th Century Fox, který se týká hned 
dvou videoher pro next-gen konzole. Bez bližší- 
ho upřesnění bylo oznámeno, že v přípravě je 
jednak FPS akce a jednak RPG. Fajn, ale zajíma- 
vější to začalo být s následující zprávou, kde bylo 
dáno veřejnosti na vědomí, že partnerem Segy 
při vývoji RPG titulu bude studio Obsidian. To je 
mimořádně slibná zpráva a víte proč? Obsidian 
jsou podepsání pod některými z nejkvalitnějších 
PC RPG posledních let. Nedávno vyšla vynikající 
Neverwinter Nights 2 a jejích dílem byl také Star 
Wars: Knights Of The Old Republic, kterého jsme 
se žel bohu na PS2 nikdy nedočkali. Zejména 


+ 


* 


Scény z prvních dvou filmů. 


druhý případ ukazuje, že Obsidian se umí chopit 
cizí látky a vyrobit z ní opravdu špičkovou hru. 

Třetí zpráva se také týká oznámení spoluprá- 
ce se studiem, ale tentokrát pro zmíněné Aliens 
FPS, Pověření byli nesmírně talentovaní Kanada- 
né z Gearbox Studios, které známe jako tvůrce 
válečné série Brothers In Arms. Abychom to shr- 
nuli, jsme nadšeni, že Sega nevytopila hromadu 
peněz za milovanou licenci, jen aby jí svěřila 
nějakým řadovým řemeslníkům. Vypadá to 
všechno moc slibně. Teď už se nemůžeme dočkat 
akorát prvních screenshotů. 


A % 


ARMORED CORE 4 


Několik let po robotích střílečkách neštěkne ani pes a pak 
najednou, když startuje nová konzole, vylezou z děr. Není tak 
docela jasné proč, ale Armored Core 4 vypadá hezky a vzhledem 
k tomu, že jej mají na svědomí autoři slušné Chromehounds, 

i nadějně. 


J 


GHOST RECON: ADVANCED WARFIGHTER 2 
Pokračování mimořádně úspěšné taktické akce z Xboxu 360 je 
součástí balíku pěti her, které Ubisoft chystá na euro start PS3. 
Připravte se na high-tech bitvu s terorismem a, kdyby vám to 
náhodou bylo málo, v plánu je i Rainbow Six a Splinter Cell. 


I EOOETIAIECITTII A 


POCKY AND ROCKY 2 

Klíčová slova: „japonské“, „divné“, „bojové“, „RPG“. Soudě 
podle názvu jde o pokračování něčeho, o čem jsme dosud 
neměli tušení že vůbec existuje. Pravděpodobně si to nikdy 
nezahrajeme, ale proč si nedoplnit vzdělání, že? 


BLADESTORM: A HUNDRED YEARS WAR 
Válečná bojovka od autorů Dynasty Warriors — to nezní moc 
zábavně, ale kvůli hezky vypadajícím screenshotům jsme jí ochot- 
ni dát šanci. Navíc se objevila zajímavá informace o fantasy kam- 
paních odehrávajících se v různých místech středověkého světa. 


GRIPSHIFT 

Poměrně zábavná „závodní logická hra“ na PSP bude předělána 
do HD grafiky a nabídnuta přes PS Store ke stažení. Očekávejte 
brutální loopingy v nebesích a závodní hratelnost, při které 
musíte i myslet. To vše v ostrém rozlišení. 


RAW DANGER 

Simulátor přežití, katastrofa, těžký liják... Taky vám to něco při- 
pomíná? Hra S0S Escape si vždycky zasloužila větší pozornost pro 
unikátní spojení prvku survival hororu a přírodních pohrom. 
Raw Danger je napodobenina, ale pokud prolomí ledy, nebu- 
deme se na něj zlobit. 


Název zní, jakoby hra byla určena pro docela jinou konzoli, ale 
tento soubor rébusů skutečně míří na PSP. Vydává to malá britská 
firma D3 a podle obrázků to vypadá na pěknou makačku pro 
mozek. Nic víc bohužel v tuto chvíli nevíme. 


NINJA GAIDEN SIGMA n 
Remake drsné third-person akce od Tecma (z původního Xboxu 
na PS3) se hlásí novou dávkou screenshotů a daří se mu nás 
nalákat o další kousek víc. Nevíme jak vy, ale takhle hlaďoučké 
postavičky jsme dlouho neviděli. 


SHINING FORCE EXA 

Taktické bitvy, obrana pevnosti, promakaná umělá inteligence, 
upráva postav, dva hratelní hrdinové. Těmito výkřiky se chlubí 
další z méně známé série RPG od Segy, které by se mělo na pulty 
dostat během prvního pololetí. 


Pravidelná rubrika Svět v obrazech si klade za cíl zachytit nejnověji oznámené tituly a nejčerstvější obrázky z těch dříve oznámených. Jde často o novinky, které bychom normálně do daného vydání 0PS2 zařadit nemohli. 
Jako taková putuje tato stránka do tiskárny až na posledním místě. K většině zde uvedených her se v příštích vydáních 0PS2 samozřejmě vrátíme mnohem obšírněji. 
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námky Sony Computer Entertainment Inc. 
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sou registrované oc 
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ná známka Sony Computer Entertainment Europe. Všechna práva vyhra: 
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Entertainment Europe. Vydalo Sony C ter Entertainment Europe: Vy o SCEE London Studio. EyeToy je och 


2004-2006:30ny 


3 


M de dd A = a = m 
o P w + bdí 4 

101 SPORTU. NACÍNÍ NECHTE U SATNÉ. 
Není třeba se trmácet do tělocvičny, stačí jen postavit EyeToy A kameru na tvojí televizi 
a připravit se na EyeToy ©: Play Sports. Sportovní náčiní, ať už to jsou trampolíny, sáňky, 
gymnastické obruče či dokonce koně, ovládáš na obrazovce pohyby svého těla. Na dosah 
ruky tak máš celkem 101 různých sportů a než se naděješ budeš závodit na pštrosech, 
tancovat jako roztleskávačka nebo pádlovat na řece aniž bys opustil svůj byt. 
SSS www.playstation.com | hra je v českém jazyce 
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VAŠE PŘÁNÍ JSOU NÁM ROZKAZEM! 


NEJŽÁDANĚJŠÍ 
Jen váš názor rozhoduje tom, kterých pět 
her se dostane do této rubriky. Následující 
žebříček vznikl součtem došlých hlasů (SMS) 
a výsledků online ankety (vwwww.ops2.cz). 
Období: 14. prosince 2006 — 4. ledna 2007 


(STR. 020) 


2 GOD 0F WAR 


(STR. 028) 


HLASUJTE! 

Ovlivnit pořadí pěti nejžádanějších her 
v rubrice Monitor můžete dvěma způ- 
soby. Buď hlasujte v online anketě na 
Wwww.ops2.cz, nebo využijte pohodl- 
nou možnost zasílání SMS (podrobnosti 
na této stránce) a získejte šanci vyhrát 
něco hezkého. Součet došlých hlasů 
ovlivní skladbu rubriky Monitor 

v 60. vydání 0PS2. 


VELKÁ PREMIÉRA PRO VÉLKÉ NEDOČKAVCE 


PLAYSTAT 


GOD HAND 


Kombo orgie říznuté praštěným humorem. 
Vypadá to dost dobře. 


FREE RUNNING 


Nedoporučujeme zkoušet u vás doma. 
I když víme, že nás neposlechnete. 


ARTHUR AND THE INVISIBLES 


Nový film Luca Bessona, ale žádného Viktora čističe 
nečekejte. Spíš svolejte děcka. 


GOD OF WAR II 


Dnes nové ostré screenshoty, zítra podrobné dojmy, 
pozítří obří recenze. 


ROGUE GALAXY 
Co všechno přidali Level-5 navíc, aby odčinili zpoždění 
tohoto RPG? 


METAL GEAR SOLID: PORTABLE OPS 


Naked Snake už není nahý a říká si Big Boss. 
Pomozte mu založit Outer Heaven. 


RATCHET 8 CLANK: SIZE MATTERS 
Co je malý, to je hezký. Zastihli jsme naše přátele, 
zrovna když nakupovali munici. 


CIPHER COMPLEX 


Místo nočního vidění uznává pořádnou kudlu 
(a bullet time). 


FORMULA ONE 
CHAMPIONSHIP EDITION 


Jediné kolečko v Monze nás přesvědčilo: F1 je znovu sexy. 


BURNOUT 5 


Neodvažujeme se pomyslet, jak bude tahle 
hra vypadat v akci... 


CLIVE BARKER"S JERICHO 


Cestou do středu říše zla jako byste prostupovali 
sedmerými kruhy pekelnými. 


DIRT: COLIN MCRAE 


Nejedná s konkurencí v rukavičkách a nebojí se zašpinit. 
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TOMB RAIDER: ANNIVERSARY 


STARÁ LÁSKA NEREZAVÍ 


Mnozí videoherní veteráni se shodnou, že nejlepším ze 
» všech Tomb Raiderů byl ten úplně první. I když pomi- 

neme mocný dojem, kterým musel zapůsobit dosud 
nepoznaný typ interaktivního dobrodružství, stále zbývá dost věcí, 
díky nimž jednička dodnes předčí všechna následná pokračování. 
Propracovaný design úrovní, geniální rébusy s dokonale vyváženou 
obtížností a nade vše ceněná neopakovatelně sugestivní atmosféra 
- vzrušující a napínavá, když jste za každým rohem mohli čekat a) 
nepopsatelnou nádheru starobylých hrobek a chrámů, b) smrto- 
nosné pasti a nejčastěji c) kombinaci obojího. 

Jistě, vzpomínání má tendenci k idealizaci a v omamné mlze 
nostalgie má pamětník často tendenci přehlížet nedostatky, které 
provázely zakladatelské dílo žánru akčních adventur a které byly 
odstraněny teprve v postupně upravovaných pokračováních. My 
jsme si zkusili zahrát původního PSone Tomb Raidera ještě jednou 
a zjistili jsme, že ovládání je z hlediska dnešních zkušeností a oče- 


Tělo ročník 2006, hadry, © „Ú 
model 1996. 


020 PlayStation. oFiciáLní magazín-cz 


kávání mimořádně frustrující a grafika dávno překonaná. Naše 
vnímání je posunuto, představivost oslabena realismem exponen- 
ciálního nárůstu polygonů a pro hranaté modely už jako bychom 
nebyli schopni vidět krásu dobývání tajemných staveb dávnověku. 
(o hůř, skutečně zmatený je způsob, jakým autoři vyprávěli příběh, 
je-li tam vůbec nějaký. Přestane vás zajímat dřív, než narazíte na 
prvního bossa. 

Řešením je pochopitelně remake — moderní převyprávění 
legendy, jehož výsledkem by v ideálním případě měl být nejlepší 
možný Tomb Raider. Říká se, že dvakrát nevstoupíš do stejné řeky, 
ale to nebránilo Eidosu, vývojářskému studiu Crystal Dynamics 
(tvůrců Tomb Raider: legend) a strážci odkazu původní hry, Tobymu 
vysvětluje Dax Grinn, šéfdesignér u Crystal Dynamics: „Kuráž nám 
dodal Hollywood. Například způsob, jakým Peter Jackson přistou- 
pil k modernímu zpracování King Konga, když se soustředil na 
scény a okamžiky, které se lidem opravdu vryly do paměti. Klíčové 
situace, jako například souboj Konga s T-Rexem, jsou zpracovány 
mistrovsky, přesně tak, jak očekáváte. A mezi nimi je prostor pro 
originální vhled autora a tvorbu atraktivního zážitku podle dneš- 
ních měřítek.“ 

Příznivci Tomb Raidera si jistě vybavují Lařin souboj s T=Rexem 
v Peru. Podobnost čistě náhodná, ale také zajímavá. Podobně 
jako Jackson v King Kongovi se i Crystal Dynamics pokusili o co 
nejimpozantnější rekonstrukci scény, která si nárokuje přední pozici 
v imaginárním žebříčku nezapomenutelných videoherních zážitků. 
Právě tuto scénu jsme viděli v remaku Tomb Raider: Anniversary 
a právě po ní jsme získali dojem, že jeho autoři jsou na dobré 


cestě. Krátce poté, co se Lara vypořádala se smečkou nebezpečně 
agilních velociraptorů, se náhle začne otřásat zem — z dálky se sem 
žene mohutný T-Rex a bez varování útočí. 

VETŠÍ JE LEPŠÍ 

Dále stojí za pozornost způsob, jakým Crystal Dynamics přistoupili 
k předělávání designu levelu. Obrovské rozměry a krkolomná 
struktura jednotlivých místností a úrovní patří dodnes mezi obdi- 
vované rysy původní hry. S využitím lehce upraveného enginu z 7R 
legend vytvořili autoři rekonstruované moderní varianty dřívějších 
scén. Co bylo kdysi výšlapem po čtyřech na sobě naskládaných 
kostkách pravidelných geometrických tvarů, se nyní proměnilo 

v kolosální útes bičovaný impozantním vodopádem a tyčící se do 
nedohledných výšin. Tento takzvaný „remake“ je ve skutečnosti 
třikrát rozsáhlejší než původní hra a dá se celkem spolehlivě před- 
pokládat, že jako takový dokáže nabídnout řadu zcela čerstvých 
zážitků. 

Modernizace se rovněž týká rébusů. Známá hádanka s ozube- 
nými koly (opět z peruánské úrovně) byla v roce 1996 ve skuteč- 
nosti jen otázkou jednoho správně otočeného klíče. Nyní jde o obří 
komplexní mechanismus, kde jednotlivá kola vystupují ze skály 
a Lara má za úkol po nich šplhat, skákat a nalézt cestu ke třem 
chybějícím částem, aby byl stroj uveden do provozu, a otevřel tak 
bránu do následující úrovně Lost Valley (viz informační rámeček). 
Absolutní prioritou Tomb Raider: Anniversary bude průzkum. 
Pokud patříte mezi staromilce, kteří nebyli spokojeni s odklonem 
klineární akci a jednoduchosti TR legend, mohli byste být mile 
překvapeni. Každá úroveň hry obsahuje řadu alternativních postu- 


na provazový most ri 
kuje život. 


Každý ví, že n i 
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Klasický výjev: netopýři, vodopád 
a duo magnumů. 


pových cest, skrytých průchodů a bonusových komnat napěchova- 
ných poklady. 

Způsoby, jakými můžete odhalit tajemství jednotlivých lokací, 
jsou pokaždé nové a překvapivé. Například v Peru je kláda, po 
které musíte opatrně přecházet. Pokud se však Lara vyšplhá na 
protilehlou skálu a seskočí na ni z velké výšky, kláda pod její vahou s 
praskne, propadne se a uvolní vstup do tajné jeskyně. Jindy můžete 
uříznout závěsná lana na provazovém mostě, a vyrobit si tak žebřík, 
po kterém sestoupíte do další bonusové lokace. 

K tomu designér Dax Grinn dodává: „Z našeho pohledu bylo 
naprosto nezbytné obohatit původní koncepci o ryze současné 
hratelnostní prvky a nápady. Staromódní rébusy ve stylu "najdi klíč, 
zatáhni za páku' byly akceptovatelné před deseti lety, ale standardy 
pro design úrovní se od té doby dramaticky posunuly.“ 

Soudě podle ukázky, kterou jsme zhlédli, Grinn popisuje design 
Anniversary bez přehánění a opravdu upřímně. Navíc je to sku- 


DOBYVATELKA HROBEK 


Víte vůbec, o čem je Tomb Raider? 
Nejspíš ne. I my jsme si dlouho mysleli, že tak nějak chápeme 
příběh jedné z nejslavnějších videoher historie. Při nedávném 
rozhovoru s tvůrcem původní hry, Tobym Gardem (foto napra- 
vo), jsme však byli vyvedení z omylu. Tvrdí, že skutečný příběh 
I „ztracen v překladu“. Původní PSone verze je zhruba tako- 
váto: podnikatelka Jagueline Natler kontaktuje Laru a požádá 
ji, aby vypátrala tzv. Scion, starobylý artefakt oplývající zvláštní 
silou (nikdy se nedozvíme, o jakou sílu by mělo jít). Při honbě 
za pokladem zkříží Laře cestu konkurenční archeolog-dobro- 
druh, Pierre DuPont, patrně rovněž najatý Jagueline. Uražená 
Lara se rozhodne pokračovat na vlastní triko a začíná závod, 
který hráče zavede do Peru, Řecka, Egypta a bájné Atlantidy, 
přičemž kromě dinosaurů a jaguárů musí čelit také vzkříšeným 
polobohům. Čím víc se blížíte konci, tím méně to chápete. 
Vzhledem k tomu, že Gard je v Anniversary plně angažován, 
pevně doufáme, že remake vnese do věci 
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UKRYTÉ POKLADY 


Některé bonusy Anniversary byly již odhaleny. 


Ačkoli představitelé Eidosu mlčeli jako hrob, když jsme se jich ptali na bonusy, 
které by měl disk Anniversary obsahovat, tvůrce Lary, Toby Gard, si pustil pusu 
na špacír. Nejspíš dostane za uši, to je ale už jeho problém. Dozvěděli jsme se, 
že se autoři inspirovali speciálními edicemi filmů vycházejících na DVD. Mimo 
jiné tu naleznete „komentář režiséra“, velikánskou galerii mapující vznik jak 
původní, tak i nové hry, podrobné profily všech postav a hudební kusy v růz- 
ných úpravách. Neberte to ovšem zatím jako oficiální zprávu. 


5 


tečně mimořádně pohledná hra plná úžasných scén, při kterých 
se mimoděk vkrádá do mysli otázka: Proč chvátat s next-gen kon- 
zolemi, když hry na PS2 jsou stále tak působivé a krásné? 

Připomíná-li něco, že jde o remake deset let staré hry z PS0- 

ne, pak je to osoba hlavní hrdinky. Ne nebojte se, nevrací se 
„sexbomba“ s dvěma špičatými jehlany místo ňader. Model Lary 
je stejně hladký a přirozený jako v legendu, je však oblečen do 
ikonického komba zelenkavého přiléhavého trička a kožených 
šortek. Starý svět je v Anniversary zkrášlen k nepoznání a nabídne 
věrnější prožitek a výrazně detailnější pohled. Když poprvé spatříte 
vodopád v Ghaně, nejradši byste si ho vyfotili a poslali domů jako 
pohlednici. Aby však bylo naprosto jasno — i když má Anniversary 
z technologického hlediska mnoho společného s Legend, jeho 
hratelnostní principy mají fundamentálně blíž k prvnímu Tomb 
Raiderovi. Zatímco v Legend působilo dobrodružství bezpečně, 
přehledně a nástrahy relativně krotce, v Anniversary bychom znovu 
chtěli prožít paniku permanentně se kývajícího Damoklova meče 
a napětí, které můžete krájet. Poučeni z reakcí příznivců Tomb 
Raidera vypustili Crystal Dynamics také komunikační zařízení, přes 
které Laře v legendu její vzdálení kolegové neustále radili, co dělat 
a jak dál. Chybami se učíme, a tak i Crystal musel poněkud bolest- 
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VLASTOVCI PISEN 

Šance prožít si znovu nezapomenutelné 
chvíle originálu v nové grafice. Což takhle 
skočit vlaštovku z vrcholu vysoké skály 

a rozplácnout se dole o tvrdou zem? 


nou zkušeností zjistit, že být Larou znamená být sám a spoléhat 

se jen na sebe, „Tento pocit odloučení, osamělého dobrodružství 
a rozlouskávání i těch nejtvrdších oříšků vlastními silami je pro 
Tomb Raider: Anniversary klíčový a určující,“ zdůrazňuje Grinn 

a nadšeně dodává: „Připravte se, že kromě pocitu úžasu a nadšení 
prožijete také hodně strachu a zoufalství.“ 


ZPÁTKY KE KOŘENŮM 


Návratem k původu série Tomb Raider sledují Crystal Dynamics 
vanějších videoher všech dob, ale také revitalizaci nesmírně cenné 
značky. Legend byl chválen jako krok správným směrem, současně 
byl však po právu kritizován za ne zcela zanedbatelné nedostatky 
- slabé úrovně na motorce, rušení atmosféry vysílačkou a přílišným 
důrazem na střílečku, kde studnice rébusů hrozila vyschnutím. 
Remake původního Tomb Raidera představuje pro Crystal Dynamics 
ideální možnost, jak se dostat k esenci jeho hratelnosti a Laře „pod 
kůži“ Zdá se nám, že jsou na velmi dobré cestě. Pokud jsme viděli 
boj, pak výhradně v obraně — Lara nikdy nebyla zabijácká akční 
hrdinka, když nemusí, nikdy neútočí jako první. Zapomeňte na 
žoldáky vyzbrojené poloautomatickými puškami, zapomeňte na 
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NEOMEZENÝ POHYB 


Stará Lara je opatřena atletickými pohyby 
té nové. Díky ovládacímu interfacu 
převzatému z legendu, se můžete vyšplhat 
téměř po jakémkoli objektu v úrovni. 


kulometné střílny. Největší hrozbu nyní představují jaguáři, med- 
vědi a netopýři — prostě jako za starých krásných časů nevinnosti. 
Moderní rekonstrukce trosek původního Tomb Raidera může v ide- 
álním případě přinést objektivně nejlepší možný díl v sérii. Tím, že 
přepracujete vše, co je v původní PSone hře již překonáno vývojem, 
a naopak zachováte vše, co představuje nadčasovou hodnotu, 
můžete stvořit ideál. Při jisté nešikovnosti si však také můžete ušít 
z ostudy kabát. Pro Crystal Dynamics to je značně riskantní projekt, 
ale zatím nic nenasvědčuje tomu, že by autoři TR Anniversary 
neměli svůj těžký úkol zvládnout na výbornou. I proto nemůže být 
naše jasná prognóza zastíněna sebemenším obláčkem. ** ID 


monitor PlayStation,e 


ZATÍM VŠE NASVĚDČUJE tomu, že TR Anniversary 
bude remakem originálního Tomb Raidera a sou- 
časně i vzrušující hrou. Skloubením všeho dobré- 


ho z legend a původní verze může vzniknout 
potenciálně fantastická moderní adventura. 
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TAJNUSTKARI VSECH ZEMÍ... 
Na rozdíl od legendu jsou zdejší levely 
prošpikované tajnými místy a alternativními 
cestami. Pod tím můstkem by mohl být skrytý 
vchod, co myslíte? 


Oualopecova hrobka znovu čeká na dobyvatele 
"7 


V původní verzi byl tento rébus relativně jednoduchou záležitostí. 

V nové verzi je mechanismus zámku rozložen po celé šíři útesu. Musíte 
se vyšplhat na ozubená kola, skoky a přemety překonat všechny 
nástrahy, objevit tajné skrýše ve skále a získat tři chybějící kolečka. 


Nyní je stroj již provozuschopný a lze jím otevřít gigantickou bránu. 
Do hry vstupuje fungující fyzika — proudící voda otáčí ozubenými koly 
a ta dají do pohybu křídla brány. Před vámi je nyní nechvalně pro- 
slulé Lost Valley, domov jednoho mimořádně rozčíleného T-Rexe... 


oFiciáLní magazín-cz PlayStation.c 023 


hlad 
DŮM 


TOR EA | WEB WW2.CAPCOM.COM/GODHAND 


| TOTO NENÍ HRA 0 MARADONOVI 


I Dříve než se pustíte do hry, přelepte okna 
izolepou, vyhrabte z komory neznačkový 
joypad, obalte televizor bublinkovou fólií 

i kočka ať vám raději neleze na oči. God Hand 

lokáže rozzuřit k nepříčetnosti i ukázkového 

legmatika a hrozba vzniku škody na nábytku, 
spotřební elektronice i zdraví členů domácnosti je 

Dpravdu vysoká. 

Tím chceme říci, že God Hand je nefér způ- 

sobem těžký. A slovo „těžký“ berte v tom nej- 

přísnějším slova smyslu, podobně jako vnímáme 
adjektivum „diktátorský“ ve spojením s režimem 
vládnoucím v Severní Koreji. Prostě nenajdete 

a světě druhý podobný případ. God Hand je až 

idiotsky, absurdně a ohavně těžký takovým způ- 

sobem, že je okamžitě jasná 
země jeho původu. 

Bude-li někdy překo- 

jnán, tak pouze znovu 

japonskou bojovkou. 

Zahráli jsme si 

importovanou verzi, 

která s ohledem na 
inimum relevantních texto- 
ých informací, neklade téměř 

Žádnou jazykovou bariéru. Dá 

e tedy říci, že jsme si mohli 

koušet finální podobu hry. 

A momentů, kdy jsme se málem 

rozplakali a vzdali veškeré testování, 

- bylo nepočítaně. Nedokážeme si před- 

stavit, že bychom mohli God Hand 

doporučit komukoli kromě 
klinicky diagnostikovaných 
masochistů, nebýt jednoho 
drobného „problému“: ta hra je 
roveň neodolatelně zábavná! 
Na první pohled to vypadá 
jako směs Tekkena a Streets 

Of Rage — žonglování a spe- 

ciálky prorážející bloky 

v kombinaci se superútoky 

demolujícími veškeré 

osazenstvo obrazovky. 

-Pod povrchem je toho 


PĚSTIČKY 
Rukama lze rozdávat pestrou škálu drtivých úderů, 


ombem pěstí. 
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však mnohem víc. Jak postupujete úrovněmi, můžete si 
definovat ke každému tlačítku nové pohyby, chvaty a spe- 
ciálky, které se učíte, Tyto jednotlivé prvky pak můžete 
zřetězit do zcela unikátních, vlastnoručně sestavených komb 
o velikosti až deseti položek. Zde vstupuje do hry podstatný 
taktický aspekt. Není například špatné vkládat do série 
rychlých úderů pár pomalejších „intermezz“ se silnějším 
účinkem. Vhodné je též zvážit zařazení do řetězce nějaké té 
speciálky schopné prorazit soupeřův blok. Nebo se vám zdá 
vhodné ukončovat komba úderem, který spolehlivě vykopne 
soupeře do vzduchu? 

Také obranná fáze vyžaduje dobrou průpravu. Měli byste 
si hodně dobře osvojit umění uskakování a úhybů pomocí 
pravé analogové páčky. Touto technikou se můžete snadno 
dostat na nechráněnou stranu soupeře a zůstat přitom 
na dosah rychlého útoku. Některé údery mohou způsobit 
u protivníka ztrátu rovnováhy. Vrávorající soupeř je jako 
boxovací pytel. Využijte situace a následujte pokynů (ve stylu 
God Of Wan, abyste mu zasadili co nejvíc co nejničivějších 
ran. 

Vaší nejsilnější zbraní je však titulní „božská ruka“. Ta se 
do akce zapojuje dvěma základními způsoby. Jakmile hrdi- 
na Gene rozdá dostatečný počet ran a skolí určité kvantum 
nepřátel, jeho kouzelná ruka začne světélkovat. V tuto chvíli 
můžete aktivovat mimořádně rychlé a drtivé speciálky. Dá 
rozum, že se vyplatí si božské schopnosti šetřit na kritické 
fáze nesmírně obtížných úrovní. Kromě toho při postupu 
sbíráte cestou hrací karty, které nabíjejí druhou funkci, tzv. 
God Reel. Jeho „odpálením“ zpomalíte čas a můžete pro- 
vést některý z opravdu fantasmagorických chvatů, například 
známý shaolinský evergreen, „dlaň smrti“ (k vidění ve 
filmu Kung fu mela). Provést speciální úder však vyžaduje 
dokonalé načasování. Pokud minete, spadne vám na hlavu 
pánvička a ozve se smích publika jako v sitcomu. 

Tím se dostáváme k humoru, který propůjčuje God 
Handu opravdu zvláštní půvab. Například v první úrovní 
přilepí Olivia, hrdinova spolubojovnice, nenápadně na 
Geneova záda cedulku s nápisem „KOPNI MĚ“. Následná 
rvačka pak probíhá tak, že se vás padouši neustále snažit 
nakopnout do zadnice. Jindy dáte co proto klaunovi, aby se 
nakonec ukázalo, že pod jeho maskou je ve skutečnosti... 
gorila! Souboj svedete také s trpasličí verzí pětice hrdinů 
z Power Rangers, budete se vyhýbat balvanům vrhaným 
senilním důchodcem a dokonce se proměníte v čivavu. 
Humor je pevnou součástí koncepce, nevyskytuje se pouze 


POSUNKOVÁ ŘEČ 


Vybaven rukou zděděnou po božské bytosti si Gene může dovolit víc než průměrný bojovkový charakter... 


KOPAČKY 


očínaje klasickým pravým hákem a konče vybuchujícím dráha“, bude vystřelen do stratosféry a už ho nikdo 


nikdy nespatří. 


ve střihových sekvencích, ale často se prolíná s herními 
prvky, s animacemi, dílčími úkoly. A i když může být občas 
až za hranicí dobrého vkusu (kolik stereotypních homosexu- 
álních narážek se vejde do jediné úrovně?), jde ve srovnání 
s přiblble seriózními městskými bojovkami typu Beat Down 
o nesmírně příjemné osvěžení. 

Je nepravděpodobné, že by se evropská verze God 
Handu měla od původního vydání nějak významně lišit. 
Můžeme dokonce posoudit i anglický dabing, který je již 
V japonském originálu přítomen a dokonale vystihuje ulít- 
lou povahu hry. Můžete se tedy těšit na opravdu vydařenou 
labutí píseň studia Clover. Škoda jen, že hra nemá trochu 
vyváženější obtížnost, aby se mohla stát ve svém oboru stej- 
nou klasikou jako Okami v akčních adventurách. [i JS 


NENÍ TO PRO KAŽDÉHO — tvrdá obtížnost a svéráz- 
ný humor rozhodně vylučují možnost, že by se 

God Hand stal masovým hitem. Labužníci by však 
měli v této zdařilé retro bojovce najít zalíbení. 


PROGNÓZA ješ če) v 
A © G6 Bio 


PLÁCAČKY 


Vřídíte-li protivníka kopacím kombem zvaným „Mléčná Naplácat na zadek lze pouze ženským oponentům. 


Gene si to parádně užívá. (Podobnost s obrázky na 
internetu čistě náhodná.) 


Aá 


i: 


$ 


Vůchází za | měsíc 
únor 2007 


Oo ao apod lo obluda 


„Vypadat atraktivně je mým 
největším koníčkem.“ 


„$orry, ale já už opravdu musím na WC.“ 
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BLÍZKÉ SE" 


Vreholent parkourového umění je 
zřetezit krkolomná kombaidojedné 
ladňélexhibice. 


VYDAVATEL REBELLION | VÝVOJ CORE DESIGN | DISTRIBUTOR V JEDNÁNÍ | WEB WWWW.FREERUNNING.COM 


FREE RUNNING 


4 


VOLNOST, ROVNOST, DRŽKOPÁD 


Je to v nejnovější bondovce, je to v Madonnině videoklipu, 
je to všude. Ano, pokud chcete být opravdu in — tedy světo- 

ví, adrenalinoví, neznat žádné hranice a dívat se na inline 
bruslaře jako na staré páprdy, pak nemáte jinou možnost než nasko- 
čit na módní vlnu městského sportu zvaného le parkour neboli — jak 


říkají v anglicky mluvících zemích — „free running“. Tedy, my vám to 
EE Pe - = 


Ale no tak, tohle by nepřeskočil 
ani Spider-Man. 
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vžádném případě neradíme, protože je mnohem pravděpodob 
že skončíte na jednotce intenzivní péče než v Madonnině videokli- 
pu, chceme jenom říct, že jde o novou mánii v zárodečné fázi. 

Jak známo, módní mánie se chytají PlayStationu jako klíště, ale 
přece jen je překvapující, že hra na motivy parkouru, Free Running, 
je už téměř připravena k vydání. Tak brzy, když drtivá většina lidí 
ještě ani neví, o co vlastně jde. Rebellion prostě naskočili do rozjíž- 
dějícího se vlaku, a tak mají pohodlný náskok. Mají také tu čest si na 
vlastní kůži vyzkoušet, zda může tahle disciplína ve videohře vůbec 
fungovat (a důkladně si v tomto procesu nabít ústa). Uvidíme. 

Free Running vytvořili tvůrci původního Tomb Raidera z brit- 
ského studia Core Design. Můžete buď říct: „To zní nadějně“, anebo 
„Jak hluboko jste klesli!“ Necháme to na vás. Celkem podle oče- 
kávání vychází struktura i hratelnost Free Runningu ze vzoru Tony 
Hawk's Pro Skater. Hra vás povzbuzuje k co nejriskantnějším trikům, 
co nejvyšším skokům a co nejplynulejším kombům. Dále nabízí 
„závody“, kdy běžec má na překážkové dráze překonat trať v co 


BRADA 


nejkratším čase (bez ohledu na krásu). Máme tu také úkoly zamě- 
řené na nasbírání co největšího počtu bodů v pevně stanoveném 
časovém limitu atd. 

Naše první dojmy jsou poměrně příznivé. Zdá se, že se tvůrcům 
podařilo skloubit akrobatické možnosti Prince Of Persia s městským 
stylem B-Boye a uvolněnou atmosférou Loco Roco. Detailně své 
zkušenosti popisujeme na protější stránce. [Bl AC 


monifor PlayStation,e 


oFicIiáLní magazin-cz 
V MNOHA OHLEDECH podobná ostatním trikovým 
hrám a v jiných velmi odlišná. Přistoupíte-li k Free 
Runningu bez předsudků, může si vás získat. Rádi 
bychom však viděli technicky propracovanější 


PROGNÓZA » 
GO © Be 


MULTIPLAYEROVÉ REŽIMY 
Free Running má na skladě víc než pouhou trikovou akci v sólo reži- 
mu. Každá z deseti úrovní nabízí závody dvou parkouristů. Jednoho 
ovládáte vy a toho druhého můžete svěřit buď PS2, nebo spoluhráči 
" ve splitscreenu. Tady jde především o to být první v cíli. 


OVLÁDÁNÍ JE ZÁKLAD 
Nejdůležitější v parkouru je správné načasování. Každý přeskok 

a doskok vyžaduje naprostou přesnost, jinak ztrácíte rovnováhu, sílu 
alnebo hybnost. Jde o flexibilní, ale ne zrovna jednoduchý ovládací 
model, který zpočátku působí krkolomně, ovšem velmi dobře vystihu- 
je skutečnou akci. 


NĚCO NA CESTU 


Uvádíme v kostce přehled činností ve Free Runningu 


DoubIPE 


VZHŮRU NOHAMA 


Zatímco v normálních úrovních je ideálem ladnost a triková krása, 

v úrovních kategorie Crash Test jde naopak o pády, havárky a destruk- 
ci. Nehody a karamboly můžete dokonce spojovat stejně jako zdařilé 
triky do řetězců. Pokud je po ruce výbušnina, vždycky to jde lépe. 


len 


POTKOUTISLLSLVT 


Talnos 


kovbojský.Siřak 


RIDOZETstvimoci 


Wan ve 


hre 


epotrpí. 


ŠATY DĚLAJÍ ČLOVĚKA 
Jak už je dnes zvykem, svého borce si můžete modelovat a oblékat v rámci 
editoru postav. A nejde jen o estetickou záležitost. Správně zvolené tričko 
a šortky mají vliv na pohyblivost, zatímco těžší oděvy vás lépe ochrání při 
pádech a skluzech. Hlavně ale nezapomeňte na značkové trenky. 


PO STOPÁCH MISTRŮ 

Dvě stopy (na obrázku vpravo dole) symbolizují plynulost a ladnost 
vašeho překážkového běhu. Horní stopa je ukazatelem vzrušení — čím 
vyšší, tím jste rychlejší ve sprintu. Dolní stopa hodnotí, jak dobře nava- 
zujete jednotlivé triky do komb, a má vliv na celkové skóre. 


ČLOVĚK Z ULICE 

Parkour je autenticky zakořeněn v ulicích velkoměst, čím dál tím víc se 
však na něj nabaluje byznys. Řeč je o módě, filmech a sponzorech. 

Ve hře máte k dispozici klipy největších machrů a 30 skladeb od skupin, 
které jsou mezi parkouristy mimořádně oblíbené. 


WYCHÁZÍ 


2% JEDEH MĚSÍC 


ATARI | ETRANGERS LIBELLULES | 
SEVEN M | WWW.ATARI.COM/ARTHUR 


ARTHUR AND THE 
INVISIBLES 


ZE ŽIVOTA HMYZU... 


Země Minimoyů je poseta rébusy, 


Rodinný film režiséra Luca Bessona (Pátý element, 

Leon), Arthur a Minimoyové, vychází z knižní 

předlohy a vypráví fantastický příběh o dese- 
tiletém chlapci, který se řízením osudu promění v tzv. 
Minimoye. Jako takový se dostane do světa drobných 
elfských stvoření, jejichž největší starostí je válka proti 
zlým broukům. 

Hratelnost se důrazně soustřeďuje na týmovou spo- 
lupráci. Stlačením © můžete rychle přepínat mezi třemi 
postavami. První je pochopitelně Arthur, nadějný začí- 
nající karatista proměněný ve tvora velikosti pampelišky. 
Dále tu máme mečem se ohánějící minimoyskou prin- 
cezničku Selinu a věčně reptajícího čaroděje Betameche. 
Jejich zásadně odlišné schopnosti se uplatňují jak v boji 
s hmyzem, tak při řešení hojně se vyskytujících hádanek. 
Design rébusů většinou počítá se zapojením všech tří 
postav. Například při pokusu otevřít zamčenou bránu 
je trio hrdinů přepadeno hordou nepřátel. Selina se do 
nich pouští coby nejzdatnější bojovnice, Betamechovým 
úkolem je prohledat padlé a nalézt klíč a Arthur funguje 
jako jeho osobní strážce, aby kouzelník mohl v klidu 
odemknout bránu. 

Ovládání je patřičně jednoduché — hra je zaměřena 
především na mladší hráče. To však neznamená, že by 
nemohla zaujmout i dospěláky zvyklé na jinačí krvepro- 
lití. Krátce jsme vyzkoušeli a zjistili, že díky chytrým puz- 
zlům a dobře dávkovanému tempu akce může motivovat 
k delšímu posezení. Definitivně si to ovšem povíme příště 
v recenzi. [i KR 


Dejte členovcům co proto. 


Líbivá filmová licence, fantasy pro celou rodinu. 


© O Bila: č: 


oFicIáLnÍ magazín-cz PlayStation.c 027 


PlayStation.c 


MOrufor 


NOVÉ SCREF R- 
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L : . „še = K 
: : k B ach 
Ja j BOSS-PEKELNÝ JEZDEC NA SCÉNĚ. I TAKOVÝ CHLAPÁK, JAKO JE KRATOS, trojka 
„dě : VYPADÁ VEDLE NĚHO JAKO BEZMOCNÝ TRPASLÍK. POKUD RYCHLE NĚCO (Oy) 2 
0 Í Ď Ě Á “ !deorozhovor s opi avidem 
3 “ ke voči) ) kobt ty 
" ; / = = = PS3 se již ola "dní Wpro 
s MILOVNÍCI KONÍ, TEĎ RADĚJI ZAVŘETE ně psp m 02m 
p 7 oči. KRATOS MUSÍ NEJDŘÍVE VYHODIT ee 


OSSA ZE SEDLA A RYCHLE UŘÍZNOUT PONÍKO- 7 Zk AUTO 
VI HLAVU, TAK BY MOHLY BÝT JEJICH ŠANCE © "EJ 
JAKŽ TAKŽ VYROVNANÉ. ASPOŇ TEORETICKY... 


++ 
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STUDIO SANTA MONICA | WWWW.US.PLAYSTATION.COM = s 


GOD OF WAR I A) 


BŮH, NEBO ĎÁBEL? ř = W“ < 


Už nyní můžeme slíbit, že v příštím čísle zveřejníme obsáhlé blízké A“ "i 
setkání s netrpělivě očekávaným pokračováním akční adventury God „ví 
Of War. Do té doby vezměte zavděk snůškou čerstvých screensho- m nn 
tů znázorňujících (pravděpodobně) první bossovský souboj nové hry. David . p" 
Jaffe, šéfdesignér GoW II, již naznačil, že bossové budou četní a pamětihodní. 
Ano, nedostatek opravdu agresivních a jedinečných bossů byl jedním z má- 
la nedostatků prvního dílu. Po famózní Hydře, se kterou jste svedli nezapo- 
menutelný souboj hned na konci prvního dějství, bylo třeba na další velkou 
kreaturu čekat až do úplného konce. Tady je tedy drobná ochutnávka s naším 
komentářem. © FDS 


ZKOUŠÍ TO OSVĚDČENÝMI BLADES OF CHAOS, 
JF PO USILOVNÉM SNAŽENÍ VŠAK ZPŮSOBUJE PRO- 
IVNÍKOVI SOTVA PÁR ŠKRÁBANCŮ, ZATÍMCO TEN MLÁTÍ 
KOLEM SVÝM OBŘÍM KLADIVEM JAKO SMYSLŮ ZBAVENÝ, 


TAKHLE TO ASI NEPŮJDE. KRATOVI SE V HLAVĚ RODÍ 
CHYTRÝ PLÁN. ODBĚHNE DÁL OD SOKA, POČKÁ SI NA 
! (ODNÝ OKAMŽIK, KDY OBR UDEŘÍ KLADIVEM DO ZEMĚ, 
A POUŽIJE NOVĚ NAUČENÉ KOUZLO... 
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Vuchází za c měsíce 


březen 2007 
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HA! UKRADL MU 
NÁŘADÍ. TAK KDO 
TEĎ TADY VĚTŠÍ FRA- 
JER? ODPOVĚĎ SE DOZVÍME 
BRZY: KRATOS SE POŘÁDNĚ 
NAPŘÁHNE A ZÁHY UVIDÍ- 
ME, ZDA MINE CÍL. 


DRUHÁ RÁNA PŘÍMO 

DO PALICE TOMU 
GERMÁNSKY VYPADAJÍ- 
CÍMU BURANOVI. THOR 
(NEVÍME, JAK SE JMENUJE, 
ALE ROZHODNĚ BY MU 
TOHLE JMÉNO SLUŠELO) 
JDE DO KOLEN, KRVE 
VŠUDE JAKO Z VOLA. 


BUM! VYPADÁ TO, ŽE 
JE S NÍM KONEC, POFR- 
$ ROVNOU DO VALHALLY, 
POZDRAVUJ STREJDU ODINA. 


BONUSOVÝ ZAKONČOVÁK NA 
© F ZÁVĚR. A JAK TO BYLO DÁL, 
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E DOČTETE V PŘÍŠTÍM ČÍSLE. 


tation,e 
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PlayS 


G0D OF WAR li se rýsuje jako další akční super hit 

na Playstation 2. David Jaffe je dostatečně talento- “ 
vaný a měl hodně času, aby zajistil naprosto špič- 
kovou kvalitu. Nic jiného než překonání vysoké 

latky jedničky nebereme. 
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VYDAVATEL SONY | VÝVOJ LEVEL-5 | 
DISTRIBUCE SONY | WEB WWWW.US.PLAYSTATION.COM 


ROGUE GALAKY 


VESMÍR PLNÝ PIRÁTŮ 


dilta te Ka je podobná jako 
Z“ Chronicle. * * * 
209 
> 
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== KISALA TYLIKA, z/o 


HP531/s83 "4P533/s85 Jé 
U 11 18,143 AP 122/147 


JASTER 


C HP548/600 S 
B soc 094/124 


Dvě zprávy, jedna špatná a druhá dobrá. Nejdří- 
ve ta špatná. Rogue Galaxy, úžasně vypadající RPG 
od Level-5, autorů Dark Chronicle, Dragon Ouestu 
a White Knight Story (PS3), původně plánované na 01 2007 
(tedy první čtvrtletí), bylo odsunuto až na léto. Jak už to 
u obřích japonských RPG bývá, hlavním důvodem je lokali- 
zace do mnoha evropských jazyků. 

A teď ta dobrá. Po úspěchu, se kterým se hra setkala 
na domácí půdě, se autoři rozhodli přidat pro USA a Evro- 
pu nezanedbatelné množství bonusového obsahu. Posuďte 
sami. Předně ke čtyřem hlavním planetám původní verze 
přibude pátá. Jelikož nebylo možné překopávat příběh, 
tato rozsáhlá planeta nabídne hlavně vedlejší nepovinné 
úkoly a několik speciálních předmětů. Další čas na vývoj 
rovněž dovoluje autorům zapracovat i na původních loka- 
cích. Řada dungeonů tak bude předělána a graficky (prý) 
výrazně vylepšena. Zdokonaleny také budou tzv. Chain 
Attacks. Hráč bude moci během akce sbírat vzácné magické 
koule, které mu umožní tyto silné útoky použít podle vlast- 
ního uvážení. 

Dále bude rozšířen obsah některých vedlejších misí, 
jako příklad je uváděn třeba Insectron Tournament. Dočká- 
me se také většího množství zbraní, předmětů, kostýmů, 
speciálních bojových technik i nepřátel. Díky vylepšené 
kompresi dat by na kvalitě měly získat střihové sekven- 
ce a všelijaké filmečky, jimiž je Rogue Galaxy bohatě pro- 
špikována. A nezanedbatelný je i dodatečný dabing 2000 
nových dialogů, které byly v původní verzi jen titulkované. 

Počítáme, že bychom už příště mohli sdělit osobněj- 
ší dojmy z anglicky mluvící verze. Severoameričani se totiž 
dočkají vydání hry již za pár dní. [Bl FDS 


Kdyby tak šlo porcovat 
démony rytmickým mačká- 
ním tlačítek i v reálu... 


PROGNÓZA 
Hned po Final Fantasy XII nej 
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Jiak rozeznat Big Bossa od 
Bolida? Podle levého oka. 
“ 


Nová ženská postava, Swan, je 
vynikající v plížení. 


KONAMI | KOJIMA PRODUCTIONS | CD PROJEKT | 


WWW.KONAMI.JP/GS/GAME/MPO 


F Zapomeňte na karetní strategie Metal Gear Acid, protože 

| P | brzy dorazí opravdový nefalšovaný Metal Gear šitý na 
míru PSP. Vše přitom naznačuje, že MGS: Portable Ops je 

plnohodnotným a právoplatným členem rodiny nejoblíbenější 
a nejkvalitnější stealth série. Děj se odehrává v 70. letech, přičemž 
sledujeme události navazující téměř bezprostředně na závěr Snake 
Eatera. V roli Snaka/Big Bossa začínáte ve vězení a jste podrobeni 
výslechu na téma „odkaz filozofů“. Vyslýchajícími jsou bývalí 
kolegové z jednotky FOX. No prostě nepříjemná situace, která vám 
pomůže pochopit, proč se budoucí Big Boss cítil být zrazen. Po 
úvodních scénách utíkáte s pomocí Roye Campbella, postavy, jejíž 
0 pár desítek let starší verzi dobře znají hráči Metal Gear Solid 2. 


- HADÍ DÍRA 


1 Představujeme Snakovy nové spoluhráče a protihráče 


GENE 

Bývalý důstojník 
ruské Spetznatz, 
dříve známý pod 
přezdívkou Viper 
(zmije). Ve hře se 
jako velitel jednotky 
FOX ujme vzpoury 
proti armádním 
generálům. Vyniká 
při boji s nožem. 


SPLNĚNÝ SEN. LEPŠÍ, NEŽ JSTE ČEKALI! 


PYTHON 

Dřívější Snakův 
přítel, který si však 
dnes rád nechává 
říkat „AntiSnake“. 
Nosí speciální oblek 
s termoregulátorem, 
aby si udržel stálou 
tělesnou teplotu. 
Dokáže zmrazit 
kulky a svede 

s hrdinou souboj 

v obřím mrazáku. 


+ 035/040 


METAL GEAR SOLID: PORTABLE OPS 


Jakmile budete na svobodě, nejdůležitějším okamžikem bude 
moment, kdy pochopíte, že tuhle válku nemůžete vést sami, že 
budete potřebovat pomoc. 

Opravdu nejvýraznější hratelnostní změnou MGS: Portable Ops 
je týmový aspekt. Jak postupujete vpřed, budete moci „rekrutovat“ 
(přesněji řečeno omámit, praštit, odtáhnout do dodávky a mučit) 
až 100 různých postav. Vaším úkolem je přesvědčit je, aby se 
přidaly do vašeho vojenského gangu. Některé z těchto postav jsou 
integrální součástí příběhu a celé ságy Metal Gear — například člen 
jednotky FOX jménem Johnathan. Jiné jsou starými známými ze 
Snake Eatera, mezi nimi například Eva a Revolver Ocelot. Každá 
postava má svoje statistiky, přednosti a schopnosti. Například zmí- 
něný Johnathan působí nenápadně, dokáže se dobře vmísit mezi 
nepřátele a pohybovat se na cizím území, aniž by vzbuzoval pode- 
zření. Medici ve vašem týmu umějí ošetřovat zraněné, špehové jsou 
ideální pro slídění a infiltrace, zatímco jiní specialisté umí dokonale 
bojovat nablízko nebo ostřelovat sniperkou. 

Během ostré akce si můžete ze svého týmu vždy zvolit na 
pomoc jednoho parťáka. Je důležité s ohledem na charakter mise 
vybrat toho nejvhodnějšího, ale především je nutné mít z čeho 
vybírat. Jednou z vašich nejkomplexnějších starostí bude dát 
dohromady vyvážený a všestranný tým. A kromě relativně běž- 
ných expertů se můžete dostat k několika bonusovým postavám 
s naprosto mimořádnými schopnostmi. Tyto „supermany“ si lze 


NULL 

Jakýsi prototyp 
slavného Ninji. Sám 
sebe představuje jako 
„dokonalého vojáka"“. 
Večer neulehá do 
postele nýbrž do vodní 
nádrže ve tvaru rakve, 
kde si mohou jeho 
smysly zcela odpoči- 
nout. Ve společnosti 
je pravděpodobně 
extrémně nudný. 
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v Japonské verzi MGS: Portable Ops odemknout tak, že se se svým 
PSP (vybaveným GPS periferií) dopravíte na určenou reálnou lokaci. 
Avšak vzhledem k tomu, že periferie nebyla v EU ještě uvedena, 
není zcela jasné, jak budou řešeny, až u nás hra vyjde. 

Jedna z nejdůležitějších otázek zní: Jak se to vlastně ovládá? 
Zjištění je lehce překvapující: téměř úplně stejně jako Snake Eater. 
Plížíte se a běháte v third-person perspektivě, zatímco pro přesné 
míření můžete přepnout do režimu FPS. Až po důkladnějším prů- 
zkumu objevíte subtilní rozdíly, které činí hru na PSP pohodlnější. 
Kamera má mnohem blíž k vylepšenému modelu ze Subsistence 
než k původní verzi ze Snake Eatera. Jediným stlačením levého 
postranního tlačítka můžete přitom kdykoli kameru vycentrovat 
do základní pozice. Do hry vstupuje také jednoduchý radar, 
který kompenzuje absenci vibrací. Umožňuje „vidět“ zdroj ruchu 
a podezřelých zvuků přicházejících z různých směrů a částí mapy. 
Opravdu se nám líbí také možnost stlačit G©, aby se postava oka- 
mžitě postavila ze skrčené pozice. 


TÝMOVÁ KOMUNIKACE 


Navíc tu máme potenciál ukrytý v multiplayeru. Portable Ops sli- 
bují podobnou škálu multiplayerových nabídek jako Subsistence. 
Můžete si zkusit deathmatch, stealth akci a Capture The Frog. 
Zajímavý a v důsledku podstatný detail: pokud necháte zraněného 
člena týmu zemřít v „reálném“ scénáři, můžete o něho přijít na 


BOA URSULA A ELZA 
Obrovský chlápek Sexy jednovaječná 

s umělou nohou, dvojčata, jejichž 
který bojuje na specializací jsou 
obojživelném mimořádné mentální 
voze s kulomet- schopnosti. Obě se 
nou střílnou. Od považují za Genovy 
doby, kdy opustil fanynky. Snad je od 
jednotku FOX, je sebe nějak rozpo- 
radši, když ho lidi známe... 


oslovují „poručíku 
Cunninghame“. 


Vůchází za c měsíce 
březen 2007 
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Některé z nepřátel můžete i 
„přesvědčit“, aby se přidali É 
k vám. i 


Ikona radaru vpravo nahoře umožňuje 
„vidět“ podezřelé zvuky. Užitečné hlav- 
ně při hře bez sluchátek. 


v 
© nejlépe hodnocené 
Gamespot 9/10, IGN 0115 m, 
celý zbytek hry. Možná si vzpomínáte, jak kdysi je 910, 1UP 9,5/10, o yd 4 ; 7. 
V našem časopise uvažoval o vážnějších důsledcích, které VTJ zz * 
by měla mít videoherní smrt. Aby to nebylo přehnaně kruté, | | KUUTONÍ | k k 


pokud je vážně zraněn klíčový člen vaší skupiny, máte možnost 
vyvěsit bílou vlajku, a získat tak čas ho v klidu ošetřit. Pokud chcete 
mít absolutní jistotu, vždycky se můžete raději uchýlit k „vir- 
tuálním“ scénářům, ale předpokládáme, že souboj, ve 
kterém poražený může definitivně přijít o člena svého 
týmu, bude mnohem napínavější a zajímavější. 
Virtuální scénář zní jako poker s lentilkami. r 

I když samotný Hideo Kojima nebyl přímo + “ 
zapojen do kreativního procesu MGS: Portable 
Ops, zdá se, že jde o zcela plnohodnotnou sou- 
část série. Příběh rozhodně nevypráví žádnou 
nepodstatnou epizodu. Stanete se svědky klíčové 
přeměny Big Bossa z národního hrdiny ve zrádce 
a zakladatele Outer Heaven. Hra rovněž slibuje 
odhalení některých tajemství, jejichž důsledky 
poznamenaly příběhy chronologicky následujících 
her v sérii MGS. Zkrátka a dobře zdá se, že Portable 
Ops budou pro pravověrné Snakovy fanoušky 
naprostou povinností, zatímco ur ezklamou 
příznivce kvalitních akčních her. Ji JS 
monifof 
AŽ NA STŘIHOVÉ SEKVENCE (hra vypráví pomocí 
komiksových okének) působí MGS: Portable Ops jako E J 
nefalšovaný Metal Gear a plnohodnotné pokračová- (šk 
ní. Pokud váháte, zda do PSP investovat, tohle může 


být dobrý důvod, proč se rozhodnout pro. 
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WWW. RATCHETANDCLANKGADGETS.COM 


RATCHET č: CLANK: SÍZE MAT TERS 


NA VELIKOSTI (NEZÁLEŽÍ 


Na jiném místě tohoto časopisu mapujeme dějiny série 
bd Ratchet e7 Clank, dříve než však dorazí plnokrevné PS3 

pokračování od Insomniac Games, čeká nás miniaturní 
variace, která byla svěřena do péče studia High Impact. 

Včelí mina. Po určitém váhání jsme se jednoznačně rozhodli, 
že jde o naši nejoblíbenější zbraň v Size Matters. Série REC je pro- 
slavena vysoce jakostním arzenálem a PSP verze do určité míry těží 
z jejího odkazu. V inventáři například najdete osvědčené Agents Of 
Doom, Blitz Cannon, či Shrink Ray, ale také spoustu fungl nových 
kousků. Přesné statistiky ještě nemáme k dispozici, ale zdá se, že 
přinejmenším v počtu bouchaček padne absolutní rekord. Ani 
kvalita však nezaostává. Například Lacerator funguje jako brutálně 
rychlá útočná puška. Shock Rocket je raketomet, který láduje do 
nepřátel projektily s elektrickým nábojem. Funkci některých zbraní 
pochopíte už podle názvu, například Acid Bomb. Pojďme však 
k těm včeličkám, v originálu Bee Mine. Jde o drobounké výbušniny, 
které vypustí na padouchy v havajských košilích roje zuřivých včel. 
Perfektní nápad, a kdybychom byli ministry obrany USA, určitě 
bychom se zasadili za uvedení téhle věci do praxe. 

Od okamžiku, kdy jsme viděli nejranější hratelné demo Size 
Matters, se naštěstí hodně věcí změnilo k lepšímu. Výrazně poho- 
směrového kříže, přičemž můžete současně pálit, co hrdlo ráčí, 
téměř stejně hladce jako v PS2 hrách. Také zadrhávání obrazu je už 
dávnou minulostí. Snímkovací frekvence byla dokonce stabilizo- 
vána na luxusních 60 framů za sekundu. Další viditelný pokrok se 
týká 3D grafiky. Ratchetův model i vzhled jeho plechového kámoše 
je zpracován nádherně, a to do té míry, že snese srovnání s posta- 
vami v Ratchet: Gladiator. 

Dále se objevily detaily týkající se herní nabídky. Clankovi 
fanoušci jistě rádi uslyší, že jeho obří verze oslaví triumfální návrat. 
Tentokrát však nepůjde o bojové minihry ale kosmické bitvy připo- 
mínající tak trochu Star Wars: Battlefront. Zůstaneme-li v oblasti 


I když se screenshoty nezdají, 
v pohybu na displeji PSP vypadá 
Size Matters nádherně. 


Omračující brokovnice: 
efekty, jako kdyby se l 
rozhněval samotný bůh. “ 


Na obyčejné beznohé boty boha= 
tě stačí základní klíč, 


nekonvenčních bonusů, vývojáři slibují také „snové“ minihry 
a úrovně, ve kterých neplatí zákony fyziky. High Impact doslova 
říkají: „Ve světě snů pravidla našeho vesmíru neplatí.“ 


MULTIPLAYEROVÁ MÁNIE 


Jedním z nejatraktivnějších rysů handheldového Ratcheta by ovšem 
měl být multiplayer. K dispozici bude v obou základních příchutích 
- tedy přes spojení typu ad-hoc (PSP hráči v dosahu několika 
metrů) a infrastructure (vzdálený multiplayer přes internet). V obou 
případech hra podporuje souboje dvou až čtyř hráčů. Typy death- 
match a capture the flag není třeba blíže představovat, za zvláštní 
zmínku však stojí režim iron lombax, který je patrně variací na 
assault mód z TimeSplitters: Future Perfect. Úkoly misí zde souvisí se 
zvolenou úrovní: na mapě zvané Island Escape máte například za 
úkol posbírat elektrické články a instalovat je na generátor vašeho 
týmu dřív, než se to podaří konkurenci. V Danger Valley pro změnu 
sbíráte jakési legrační rakety a jimi útočíte na energetický štít sou- 
peře. V obou případech navíc platí zvláštní pravidla. Pokud postava 
drží elektrický článek příliš dlouho, hrozí, že se promění v radioak- 
tivní rosol. Ve hře jsou také jedinečné speciální zbraně. Na Island 
Escape si můžete kupříkladu užít obřích kulometných střílen. 

(o dál? Ta nejdůležitější otázka zůstává pro nás zatím nezod- 
povězena. Jak víte, neměli jsme z přílišné orientace Gladiatora 
na střílečkovou akci nějak zvláštní radost. Rádi bychom se dočkali 
návratu k vyváženému mixu akce, plošinovky a adventury, který 
k dokonalosti vybrousila první trojice PS2 her. Size Matters zatím 
ohledně singleplayeru a svého příběhu bohužel mlčí. Vyjdeme si 
na bál s Ratchetem ve fraku? A zkřížíme cestu roztomilému kapitá- 
nu Owarkovi? Včeličková mina je fajn stejně jako bouchačka, která 
vypouští na padouchy masožravé rostliny, ale dobrá sólo hra by 
byla ještě lepší. [B JS 


monitor © 


PlayStaorž 


NĚKTERÉ HRY PŘI „překladu“ z PS2 na PSP trpí. 
Handheldový Daxter stejně jako dosud odhalené 
informace dávají slušnou naději, že Size Matters 
nebude tím případem. Doufejme však, že jeho 


těžiště nebude ukotveno v multiplayeru. 


o NÓZA 


Míření je čistě manuální, což může být 
kamenem úrazu ovládání na PSP, 
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PŘÍŠTÍ STANICE: PS3 


V očekávání grafického masakru 


Detailů o budoucí PS3 hře Ratchet e7 Clank není zatím mnoho. 
Stále proto musíme odkazovat na technologické video před- 
vedené na loňské Game Developers' Conference. Velkoměstská 
úroveň (patrně Metropolis), která byla předmětem prezentace, 
působila poněkud dospěleji a velmi atraktivně. Představte si 
něco jako město z Pátého elementu. Tato ukázka však ani v jed- 
nom záběru nepředvedla next-gen podobu hlavních 

hrdinů. Insomniac teprve nedávno dokončil práce 

na Resistance: Fall Of Man. Proto se vydání příštího 

Ratcheta (optimisticky) očekává až o Vánocích 2007. 
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Téměř prázdná prostorná 
místnost. Kam se tak asi 
7 
může schovat? 
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CIPHER COMPLEX 


VÝSTIŽNĚJŠÍ BY BYL NÁZEV „MANIAK S KUDLOU" 


Všechny babičky bez výjimky milují přísloví „Kdo si počká, 
ten se dočká“. Mají pravdu, hlubokou pravdu. Stealth akce 

se nikdy netěšily větší oblibě, než je tomu právě teď. Na 
PlayStation 2 patří Série jako Metal Gear Solid a Splinter Cell mezi 
absolutně nejprodávanější a plodí více imitátorů než Miloš Zeman. 
Při znalosti průměrného hráče je to vlastně podivuhodná věc - do 
a populární hry tohoto typu totiž rozhodně nepatří mezi nejsnadněj- 
ŠÍ, přičemž často představují dokonalou zkoušku trpělivosti. Každý, 
kdo si v kůži Sama Fishera nebo Snaka poctivě došel pro závěrečné 


"Proti HB. by nemohl nic 


namítnout ami Krokodýl Dundee. 
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Sjetý adrenalinem vyskakuje 
zabiják radostně ze stínu. 


na hranicích 
realitu 


zes ořské studio Edge F Reality bylo 

od té doby stihlo 
PlayStation 2, Ve 
velkých 0 zatím o práci na 


Vydavatelů, napří 
Příběh 5 příklad 


založeno v roce 1 
„Všech pří 
Objednávku Eo 
Shark's Tale podle filmu 
Activision, Gpher 
Originální produ: 


titulky, moc dobře zná frustraci plynoucí z nekonečného plížení se ve 
stínech. Podle všech předpokladů by obyčejný mainstreamový hráč 
neměl shledat nic zábavného na tom, že musí čekat dlouhé minuty, 
než se mu naskytne příležitost hlídkujícího padoucha uškrtit. Pravý 
opak je však pravdou. Zkrátka stealth akce jdou na dračku. 

Cipher Complex je však ambiciózním PS3 projektem, který nechce 
tak úplně hrát podle not otců-zakladatelů. Cílem je zejména elimi- 
novat příliš pomalé a příliš jemné metody Snaka a spol. Hlavní hrdi- 
na, John Cipher, je tudíž pojat jako výrazně agresivnější a drsnější typ 


I s holýma rukama je John smrtelně 
nebezpečný pro své Okolí. 
2 


vyrobít několik her pro 


žraloka pro 


Complex je první 
kt z jeho dílny, 


PBA 


špióna. Aby nedošlo k mýlce, není to žádný Rambo, stále zůstáváme 
pevně v říši stealth akce, kde je ze všeho nejdůležitější nebýt viděn. 
Způsob pohybu je však diametrálně odlišný. Namísto toho, aby 
John Cipher čekal na vhodnou příležitost přiblížit se ke strážci, vyu- 
žívá adrenalinových ampulí a bleskových reflexů ke zpomalení času, 
přičemž může protivníkovi zasadit fatální ránu dřív, než by mohl 
spustit poplach. Je to, jako kdyby si na PS3 dali rande Splinter Cell 
s bullet timem. To, co na první dojem působí jako odsouzeníhodný 
zmetek, ale ve skutečnosti může docela dobře fungovat. 


STUDENÁ VÁLKA 


Jak to všechno začalo? Našeho Johna povolali do důležité akce. Má 
prošetřit kauzu násilného obsazení jedné ruské raketové základny 
na Sibiři. Nejde o žádnou prkotinu, incident způsobil mezinárodní 
krizi a Rusko a USA jsou znovu na nože. Cipehrova tajná operace 
představuje poslední šanci, jak zabránit eskalaci sporu, který by mohl 
přerůst v novou studenou, či dokonce žhavě nukleární válku. Není 
nad starý dobrý příběh o záchraně světa před katastrofou. 

| když se Cipherova mise zpočátku zdá téměř beznadějná, hrdina 
je vybaven tak mimořádnou agilitou, že brzy začne teroristům pěkně 
zatápět. Dávečka adrenalinu mu umožňuje ve zpomaleném čase 
vyskočit z temnoty a zasadit padouchovi smrtící ránu nožem. Je 


11 sj . 7 u « . * r + 
Wadrenalinovém rauši se čas subjektivně zpomalí 
Ra'pan'Cipher je pak k nezastavení, 


Vuchází za | měsíců 


Nejrychlejší způsob, jak se vypořádat © 
s vícero nepřáteli, jsou údery loktem, h 


dokonce tak zručný, že dokáže na jeden zátah oddělat hned několik 
urostlých chlapíků. Koneckonců, nemůže si dovolit nechat na živu 
jediného svědka poté, co adrenalin přestane účinkovat. Cipher je 
rozený zabiják, a tak k sériovému vraždění nepotřebuje dokonce 

ani ten nůž, bohatě si vystačí s holýma rukama. Nevíme proč, ale 
najednou nám Sam Fisher připadá jako pěkná bábovka. Prudkým 
úderem lokte posílá nepřítele do říše snů. Tento pohyb mu umožňuje 
v krátkém časovém úseku „obsloužit“ maximální počet oponentů. 
Podřezat je nejspíš může později v normálním čase. Avšak často se 
hodí nechat grázla na živu a podrobit ho výslechu. Tedy „výslech“ 
není docela přesné slovo, vedle Cipherových metod bledne i středo- 
věká inkvizice. 


NÁHRADA ZA SAMA 


Ačkoli Cipher Complex nebude na trhu dříve než koncem roku 2007 
(dokonce nemá ještě ani zajištěného vydavatele), už dnes vzbuzuje 
zaslouženou pozornost. Principu stealth akce pro méně trpělivé před- 
vídáme světlou budoucnost. Navíc s ohledem na (prozatímní) exklu- 
zivitu pátého Splinter Cellu na Xbox 360 je třeba vítat příchod nového 
silného hráče na písečku špionážních her s otevřenou náručí. Za rok 
si třeba už na nějakého Fishera ani nevzpomeneme. [il AH 


monifof 


POKUD SE PODAŘÍ vyvážit stealth s brutální akcí, 
pak by se Cipher Complexu mohl vstup mezi elitu 
žánru vydařit. Na přesnější posouzení jeho šancí je 
však zatím ještě příliš brzy. 
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ELITNÍ TROJÚHELNÍK 


Teď je to ještě legrace, ale za rok to může být klidně vážné 
- Snake vs Sam vs John. 


Fisher Vs Cipher 


Od začátku Double Agenta to se Samem jde jen z kopce, spíš časo- 
vaná bomba než profi agent. Pije jako duha a hlavně si všechno 
bere moc osobně, dřív měl rozhodně lepší disciplínu, nedával tolik 
najevo city. Proti ctižádostivému nováčkovi, jakým je Cipher, nemá 
tahle troska žádnou šanci. Na nože by zcela jistě prohrál. 

Vítězí: Cipher 


Snake Vs Fisher 


Souboj špiónských velikánů. Fisher by měl teoreticky toho dědečka 
snadno přeprat, ale Snakovou výhodou je Kojimova imaginace. 
Když dojde na nejhorší, autoři mu vymyslí nějakou neuvěřitelnou 
hračičku, se kterou Sama svlékne do trenek. Kromě toho koluje 
fáma, že na důchodce si jenom hraje, aby mohl jezdit zadarmo 
hromadnou dopravou. 

Vítězí: Snake 


Snake Vs Cipher 


Snakova zkušenost a batoh napěchovaný nejmodernější špionážní 
technikou představují pro mlíčňáka, jako je Cipher, konečnou. Než 
vyhrabe z kapsy ten svůj trapný adrenalin, bude provrtaný jako 
řešeto. A i kdyby náhodou zelenáč stihl Snaka zasáhnout nožem, 
kápo všech stealth hrdinů si ránu vlastnoručně zašije raz dva, 
Vítězí: Snake 


7, 


ÚKOVE 


Vítězí Snake! 
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DUN 
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i MŮ 


Dl llllllllllhhků 


OKOLÍ 
V závodních hrách se grafici běžně sou- 
středďují na bezprostřední okolí tratě. 


- V F1 Championship Edition však jdou 
££ =. v modelování okolního prostoru dál, 
SPT, než je zvykem. Zalidněnými paddocky 
OPAKOVAČKY počínaje a přecpanými parkovišti konče. 


Užitečné? Ne. Hezké? Jasně. 


Zpomalené opakované záběry nejsou 
dnes ničím mimořádným, avšak díky 
nesmírně detailní grafice F1CE zde půso- 
bí extrémně atraktivně. Hru lze kdykoli 
zapauzovat a opakovat poslední minutu 
z různých úhlů pohledu. 


MOKRO 
Jednoduše nejpůsobivějším efektem gra- 
fiky je déšť. Při nižších rychlostech kapky 
stékají po imaginárním skle kamery, 


R tj jakmile však přidáte, začnou postupně 
: stoupat v dokonale uvěřitelné simulaci. i 
Také vodní efekty vznikající za monopos- 
ty vašich soupeřů nemají chybu. 
r 


KONTAKT 
Jestliže jste dříve mohli nabýt dojmu, 

že se formule vznáší pár centimetrů nad 
asfaltovým povrchem, dojem kontaktu 
pneumatik s tratí je nyní mnohem věro- 
hodnější. Je to zejména dáno detailní 
animací pohybujícího se vozidla, které 
reaguje na sebemenší nerovnost. 


SONY | STUDIO LIVERPOOL | SONY | HTTP://EU.PLAYSTATION.COM/PS3 


FORMULA ONE CHAMPIONSHIP EDITIO 


EF JEDNIČKA JE ZNOVU VZRUŠUJÍCÍ 


Řekneme vám to upřímně. Když v posledních letech — reakce — touha vidět něco důvěrně známého na novém výfuky, hluboké autenticky modelované vzorky na mokrých 
> dorazilo nové pokračování série Formula One, dalo výkonnějším hardwaru. Zkrátka a dobře, F1 je jako mávnu- pneumatikách... 

vždycky hodně práce přemluvit některého z autorů, © tím kouzelného proutku znovu sexy a dokáže překvapit. Grafický dojem je už teď skutečně impozantní. 
aby se laskavě ujal recenze. Všechny tyto hry byly velmi Ano překvapit, předem se totiž nemůžete připravit Předpokládáme však, že některé věci by se měly do vydání 
solidní, a přesto z pohledu intenzivního hráče silně neatrak- na úžasně realistické ztvárnění, kterým na vás udeří ve ještě vylepšit. Zejména by měl být posilněn dojem rychlosti. 
tivní. Výročním updatům F1 simulátoru totiž totálně chybí vysokém rozlišení, a s kapkami deště kalkulovanými Navíc vůbec netušíme, jak se to vlastně hraje a ovládá. Jediné, 
jakýkoli moment překvapení. (o ovšem platilo pro řadu PS2 individuálně v reálném čase. Jenom pasením po detailech co máte v preview kódu k dispozici, jsou dva zkušební okruhy 
her, nelze v žádném případě říci o první verzi pro PS3. Náhle © monopostů stráví vaše oči dlouhé minuty. Jako z jiného a jízda se zapnutou podporou řízení, brzdění a prokluzu, je 
se ze všech stran začali sbíhat zvědavci, kteří by normálně světa jsou i efekty — kondenzující se vlhkost na ochranném © první zážitek v nás však vzbudil silnou zvědavost a už tedijí 


o závodní hru ani klackem nezavadili. To je celkem normální © plexisklu vaší helmy, rozvlněný horký vzduch za vašimi jisté, že o recenzenty-dobrovolníky nebude nou | AC 
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BURNOUT 5 


„VEZMI MĚ DO MĚSTA RÁJ“ 


Vysoce realistický, ale také nekompro- 
misní model poškození lze podle libosti 
vypínat a zapínat. Naštěstí chybovat není 
jen lidské. Také umělá inteligence tu 

a tam udělá botu. A stejně jako v reálu 
se může kterémukoli jezdci stát, že bez 
vlastního zavinění skončí kvůli technické 
závadě motoru. 


s="Možná poprvé usedneme za 
volant míchačky... 


Rozhovor, který nedávno poskytl Alex Ward, šéf 
> studia Criterion Games, odhalil několik zajíma- 

vých detailů o chystaném plnokrevném pokračo- 
vání Burnoutu na PS3. Nejdříve taková drobnost. Věděli 
jste, že název Paradise City (město, ve kterém se B5 bude 
odehrávat) je inspirován stejnojmennou písní od Guns N' 
Roses? „Dávali jsme dohromady nějaký text, když někoho 
z nás napadlo, že Burnout uspokojuje "apetit k destrukci" 
(Apetite For Destruction je název slavného alba od GNR 
= pozn. red.).“ Criterion se pokusili píseň licencovat, byla 
však příliš drahá. 

Pozoruhodná je také filozofie herního interfacu. 

Podle Warda se autoři pokusili zcela odstranit jakýkoli 

herní interface, jakoukoli potřebu si vybírat v položkách 
menu. Jízda by měla být zcela „nepřerušenou“ zkuše- | 
ností. Uznává, že koncepce otevřeného světa má svoje 
slabiny, zvláště v závodní hře, ale jeho tým prý chystá 
velmi originální a přitom přirozené řešení. Dále Ward 
prozradil, že B5 neobsahuje ani řádek kódu z předcho- 
zích verzí a je vyvíjen zcela nově, primárně pro platformu 
PlayStation 3. To by mělo zaručit, že hra bude vypadat 
zcela unikátně, a můžeme-li použít ošklivý novotvar, 
totálně nextgenovitě. 

Pokud jde o kontroverzní „traffic checking“, tedy 
beztrestné bourání do civilů, které se objevilo v Bur- 
nout Revenge, zdá se, že dojde k určitému zmírnění. 
Checkovat bude možné pouze v určitých speciálních 
vozech a jen za určitých okolností. V rozhovoru Ward, 
jak je jeho dobrým zvykem, ztratil pár laskavých slov 
pro milovanou PlayStation. Naprosto odmítl ideu, že by 
s vývojem na PS3 byly technické potíže. Podle něho jsou 
Criterion skuteční playstationoví specialisté, seznamují se 
s PS3 už hodně dlouho a nemají žádné námitky. Hodně 
také chválil ovladač Sixaxis. „Je naprosto fantastický, 
úžasný...,“ řekl doslova. [i FDS 


Na herní scréghshotýštalé čekáme, i 
toto jsou „shoty“ z 3D.programu* = 
A m 
Schopnosti a agresivitu soupeřů lze Mi MN: -V 
individuálně nastavovat samostatně M , ec: 
— nezávisle na nastavení modelu. poško- : 
zení a celkové obtížnosti. Tak si lze zvýšit 
intenzitu a napínavost závodní akce, 
aniž byste se museli vzdát automatické- 
ho řazení. 


Mnohé věci, které ve hrách působí rea- 
listicky, jsou ve skutečnosti iluzí. F1 
Championship Edition je však v řadě 
ohledů poctivě věrným obrazem. Nebude 
trvat dlouho a všimnete si, že každý 
jednotlivý stín je kalkulován. Totéž platí 
pro veškeré odrazy. Oceníte to jak při 
pohledu do zpětného zrcátka, tak při 
sledování lahůdkových replayů. 
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Z HRATELNOSTNÍHO HLEDISKA nečekáme žádnou 
radikální změnu. Revoluce totiž probíhá na tech- 
nologické frontě — v úžasně detailní grafice a v re- 
alistickém fyzikálním modelu mnoha detailů. 
I kdyby vám byly formule ukradené, těžko odoláte. 


PROGNÓZA zů Pe Až uvidíme Burnout 5 v ak 
. » « E. © m 
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MINN NK 3 


NOVÉ 


Život v al-Khali není 
žádné peříčko. Ne každý 
na to má žaludek. 


Táhnoucí se jednání s démony 
dospěla k patu. 


Znalec pozná křižáka, 
i když pravda malinko 
shnilého. 


VYDAVATEL CODEMASTERS | (00 MERCURY STEAM | 015150700 CD PROJEKT | © VVVWV.CODEMASTERS.COMIJERICHO 


CLIVE BARKER S JERICH 


TEMNÁ NOC LIDSTVA 


© (live Barker's Jericho se s přehledem usadilo na špici pomy- 
slného žebříčku nejpochmurnějších stříleček, jaké kdy svět 
videoher viděl. Stačí se podívat na tyto nové screenshoty 
a bude to jasné i vám. Známý autor knižních a filmových hororů, Clive 
Barker, prozradil, že tento projekt “...je velmi blízký mému srdci" 
a když vezmete v potaz díla, jako Hellraiser či Candyman, pochopíte, že 
mít něco společného se srdcem pana Barkera není zrovna dobré zna- 
mení. Je známo, že autor se intenzivně podílí na vývoji Jericha, že hru 
Ize skutečně považovat za jeho nefalšované dílo. 

FPS akce se odehraje v tajemném ztraceném městě al-Khali. Jde 
o entitu, která se pravidelně zjevuje na povrchu zemském vždy, když 
v lidském konání převáží zlo. Války, genocidy, masové vraždy... to 
vše přitahuje al-Khali jako magnet. Nyní je znovu tady a představuje 
hrozbu pro celou civilizaci — v jeho středu totiž sídlí temnota (že by 
Satan?), jejímž konečným cílem je totální destrukce světa. Proto je 
třeba postavit mezi lidi a legie démonů hráz. Tou budete pochopitelně 
vy (respektive váš tým elitních vojáků o počtu sedmi členů, tzv. Jericho 
Sguad) vyzbrojeni nejen hi-tech arzenálem, ale také výcvikem v pa- 
rapsychologických disciplínách, jakými jsou jasnozřivost, alchymie, 
vymítačství a krevní magie. 
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Studio vyvíjející Jericho, Mercury Steam, již informovalo, že zatímco 
každý člen týmu ovládá jednu speciální schopnost — například sniper 
Black dokáže telekineticky měnit trajektorii svých střel, lze tyto schop- 
nosti také kombinovat ve dvojicích, a získávat tak nečekaně zajímavé 
nové techniky. Představte si takové míchání ingrediencí ve first-person 
střílečce. V Jericho můžete velice snadno přepínat uprostřed boje z jed- 
noho vojáka na druhého a na počkání vyrábět smrtonosné zbraně, 
například samopal vystřelující hořící projektily, nebo výbušné pasti, 
které Ize na dálku ovládat silou mysli. 


KOMANDO SMRTI 


Celá řada herních situací, zejména těch pozdějších, se bude podobat 
rébusu. Budete muset k akci přistoupit kreativně a zjistit, jakou kom- 
binací dvou (či více) schopností lze zničit nově objevený typ nepřítele. 

1 když se příběh zcela odehraje v al-Khali, netřeba se bát jednotvár- 
nosti. Struktura města se podobá soustředným kružnicím. Každá vrstva 
nabalená na město, kdy se naposledy zmaterializovalo, odpovídá určité 
historické době a je opatřena vlastními hradbami. Při postupu zvnějšku 
přes jednotlivé úrovně si tedy připadáte jako na cestě proti času. Lidé, 
kteří padli do pasti al-Khali si zachovali některé vnější dobové znaky, 


postupně se však proměnili v démony se zvláštními schopnostmi. Ne 
vždy je proto můžete zastřelit ranou mezi oči. Připravte se, že cestou 
potkáte vojáky z druhé světové, křižáky, mnichy, římské legionáře 

a možná i jeskynního člověka — všechny v ďábelské verzi. Zdroj všeho 
zla pak sídlí ve středu al-Khali. 

Zatím to vypadá moc dobře. 3D engine Mercury Steam působí velmi 
pokročile, což je základ pro atraktivně vypadající hru. Nejvíce nás ovšem 
dostává inteligentně vymyšlená struktura tohoto akčního hororu, která 
slibuje skutečně originální pojetí FPS. O kvalitách příběhu v případě 
Clivea Barkera nepochybujeme už vůbec. —* AH 


MIMOŘÁDNĚ ODPUDIVÝ (v dobrém slova smyslu) 
design monster, detailní grafika a ambiciózní kon- 
cepce, která může Jerichu zaručit vyniknutí z houfu 


FPS akcí. Všechno jsou ale zatím jenom sliby, na 
hratelné preview si ještě pár měsíců počkáme. 


N uchází za / měsíců 
srpen c00/ 
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DIRT: COLIN MCRA 


To přece nemůže být náhoda. Zatímco většina dobrých RPG 
pochází z Japonska, téměř všechny kvalitní rallye závody jsou 
britského původu. Otázkou je proč. A odpověď by mohla 
znít: bahno, mlha, vítr a déšť. Nikdo na světě nemá se 
špatným počasím tak bohaté zkušenosti jako Britové, 
A Codemasters jsou na tom obzvláště dobře 
= uvízli v bývalém kravíně uprostřed divočiny 
hrabství Warwick, jen vylezou z baráku, už 
se rozplácnou v deseticentimetrové vrstvě 
bláta. Klimatizovaná, sterilní a hermeticky 
uzavřená studia z LA takovou zkušenost 
z první ruky pochopitelně postrádají. 

Tvůrčí tým projektu DIRT: Colin McRae 
Off-Road je složen převážně z totálních 
maniaků do offroad jízdy. Mnoho z nich vlastní 
do terénu upravené vozy a mají zkušenosti se 
závodním stylem. Tvorba hry je pro ně samozřejmě 
živobytím, ale troufli bychom si předpokládat, že ještě více 
než o peníze jim jde o prestiž. DIRT je skutečně na dobré cestě stát se 
vlajkovou offroad lodí PS3. Engine hry byl vytvořen v úzké spolupráci se 
Sony a výrazně těží z předností a zvláštností hardwaru PlayStation 3. 

Tento fungl nový 3D engine, nazvaný Neon, je technologickým 
zázrakem, na kterém tým třiceti lidí z Codemasters pracuje už dlouhých 
18 měsíců. DIRT: Colin McRae Off-Road bude určitě první hrou, jež ho 
využije, ale zcela jistě ne poslední. Přinejmenším lze očekávat, že se 
záhy po něm dočkáme také next-gen premiéry hry TOCA. 

(o může Neon nabídnout ve srovnání s dřívějším enginem série 
Colin McRae? PS2 hry byly soustředěny na interakci vozu s povrchem, 
všechny ostatní složky interakce musely být kvůli výkonovému limitu 
omezeny. Nyní však lze kalkulovat celou řadu dalších fyzikálních efektů 
v reálném čase. Můžete vzít v úvahu povětrnostní podmínky, můžete 
modelovat působení zvířeného vzduchu na okolní trávu nebo listy 
stromů, pod kterými svištíte. A můžete se hodně soustředit na realistický 
| model interakce s vodou, prachem, štěrkem a bahnem nejrůznější kon- 
zistence. A to vše zvládnete i ve velkorysém online multiplayeru. 


K dispozici bude na 40 licencova“ 
ných vozů nejrůznějších typů. 


obraz k eslismu. Na 


| OTT UMI 


PO TÉHLE JÍZDĚ POTŘEBUJETE SPRCHU 


Členové týmu by mohli o technických aspektech hry hovořit dlouhé 
hodiny, když však dojde na informace týkající se hratelnosti, zjišťujeme 
určitou neochotu prozrazovat nové detaily. Například doposud není 

jasné, zda se Colin McRae bude dál držet zavedeného modelu, 
nebo zda se díky PS3 přikloní k realističtější a herně nároč- 
nější simulaci. Pokud jde o nás, byli bychom raději, 
kdyby Codemasters zůstali u zábavného kompromisu 
mezi simulací a arkádou, než aby se pouštěli cestou 
Richard Burns Rally. Každopádně autoři zatím 
nechtějí větu z původní tiskové zprávy o „dokona- 


Zd detailů, 


ní, že posun k realističtější simulaci se rozhodně 
konat bude. Nečekejme tedy nic tak bezprostřední- 
ho a na zábavu orientovaného, jako je MotorStorm. 
Ptáte se, proč série nese stále jméno dnes již 
neaktivního závodníka Colina McRae? I když pomineme 
kontinuitu značky, stále k tomu existuje dobrý důvod. Colin 
se intenzivně účastnil vývoje coby expert. Dokonce sám designoval 
jeden ze zdejších fiktivních automobilů, jmenovitě R4. Celkem bude 
v nabídce přes 40 různých oficiálně licencovaných modelů rozdělených 
do 12 základních kategorií (2WD, 4WD, klasika, RWD atd.). V hlavním 
kariérním režimu se můžete těšit i na méně provařené offroadové 
disciplíny, jako jsou rallye cross, jízda do vrchu, nebo pouštní rallye. 
To je zatím vše, ale budte si jisti, že projekt DIRT: Colin McRae Off-Road 
budeme po celou dobu vývoje sledovat velmi bedlivě. [il AC 
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TATO SÉRIE JIŽ DLOUHO POTŘEBOVALA pořádnou 
revizi a zdá se, že v DIRT se dočkáme podstatných 
změn. Heslem dne bude pestrost, obří nabídka 
závodů a prý velmi ambiciózní síťový multiplayer. 
Že by Colinův dlouho očekávaný návrat na vrchol? 
PROGNÓZA 


AA * E 


lém ovládání vozu“ komentovat. Máme však tuše- 
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Biacksite: Area P 


Masožravé emzáky už 
nebaví živoření v chodbách 
Arey 51, a tak se v budoucí 
PS3 akci Blacksite vydávají 

na procházku do ulic. 


E Na pultech: červenec 2007 IB Vydavatel: Midway 
, 


úvodní FPS Area 51 na PlayStation 2 končí Ž* 


scénou exploze nejutajovanější vojenské 
základny světa. Na zem dopadají kapky 7] 
mimozemské krve, prach Nevadské / 
pouště usedá... stmívačka. Je to (Š 
typický závěr béčkové sci-fi. Po stovky let se lidstvo © šáh 
snaží vypátrat ve vesmíru inteligentní bytosti, Ý 
a když na ně konečně narazí, nenapadne ho nic 
lepšího, než je usmažit v nukleárním pekle. h 

Přímo ve hře Area 51 to bylo obzvláště 4 
nespravedlivé. Dozvěděli jsme se totiž, že mimo- 
zemšťané celá léta pomáhali našim vědcům ( 
vyvíjet moderní technologie. Většinou šlo 
0 superzbraně, ale za to si přece můžeme ý 
sami. A tak se ptáme, dostane se jim zadostiu- 
činění v Blacksite, hře, která povstane z popela 
Area 51? Jde o first-person střílečku, která vzni- “ 
ká v péči týmu, mezi jehož členy najdeme býva- 
lé vývojáře titulů tak zvučných jmen, jako jsou 
Deus Ex, Splinter (ell, Gears Of War a Bioshock. 

Měli jsme možnost vidět poměrně reprezentativní 
a působivou ukázku hratelnosti, nejdříve bychom se však 
rádi dotkli příběhu, o kterém toho zatím moc nevíme. 

Midway jej utajuje skoro stejně přísně jako americká 

vláda svoje čachry v Nevadě. Na přímou otázku „0 čem to 

je?“ dostáváme nejednoznačné vyjádření kreativního 

ředitele Harveyho Smithe: „Všechno začne vzpomínkovou 

misí z Iráku, jež se odehraje dva roky před hlavní částí příbě- 
hu. Později pochopíte, jaký mají události z Iráku vztah k věcem 
ze současnosti v USA. Jde o přímou, ale překvapující spojitost“ 

Těmi „věcmi“ by mohla být míněna katastrofa v Arey 51. Jistotu 
ohledně příběhu máme však v pouhém jediném bodě vyplývajícím 
z tiskové zprávy, kde se praví „týmová akce odehrávající se Ž* 
V současném reálném prostředí, avšak za účasti vetřelců“ 

Zdá se, že se Midway ve své dezinformační kampani 
hodně poučili z metod CIA, jak jinak si vysvětlit další naráž- 
ky týkající se témat, jako jsou globální válka proti terorismu 

Á 
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Velké vodnaté hlavy si přímo 
říkají o ránu z brokovnice, 


a slůvka „blacksite“ v názvu? Obracíme se 
| znovu s dotazem na pana Smithe. „Tak 
W nějak čekáme, že se zvídavý hráč podívá 
Ý na Wikipedii, by zjistil, co znamená 
a »blacksite«“ Nikam nechodte, už jsme to 
“ Ý udělali. Zjistili jsme, že jde o termín využívaný 
vojenskými odborníky k popisu lokace, kde 
vláda provádí nějakou operaci, aniž by byla 
oficiálně a veřejně ochotna se k tomu přiznat. 

k Jako příklad se v internetovém slovníku uvádějí 
tajná vězeňská zařízení (IA, kde jsou drženi, vyslý- 
cháni a pravděpodobně i krutě mučeni podezřelí 
z terorismu. Jistě si pamatujete na kauzu podivných 

letounů CIA přistávajících na našich letištích. 
Fajn, ale jak tohle téma souvisí s mimozemskými 
vetřelci. Mohli bychom vás dlouhé hodiny nudit složitými 
teoriemi spiknutí, které by mohl zpracovávat dosud neod- 
halený příběh (Saddam byl jedna ruka s ufony?). Ale 
dopřejeme to potěšení vám samotným a místo toho se 
nyní soustředíme na tvrdá fakta. 


Jak to vypadá? 

Jedním z klíčových témat Blacksitu je smísení důvěrně 

známých objektů s mimozemským prvkem. Midway 
jistě není první, kdo přichází s takovou koncepcí. Avšak 
zatímco v Resistance: Fall Of Man emzácká monstra tero- 
rizují Anglii padesátých let minulého století, Blacksite se 
drží žhavé současnosti, což v důsledku ještě zvyšuje 

působivost kontrastu. 


Demonstrační úroveň (známá ve vývojářských kruzích pod obecným 
označením „vertikální řez“, protože jejím smyslem je předvést všechny 
zásadní herní prvky v jedné kompaktní lokaci) je umístěna v městečku 
Rachel, stát Nevada. Jde o typický zapadákov, který je známý jen z dů- 
vodu bezprostředního sousedství s Areou 51. Neonové nápisy, rezavé 
poutače, telegrafní sloupy a další charakteristické znaky amerického 
venkova jsou oním důvěrně známým prvkem, zatímco sedmimetroví 
členovci s vražedným pohledem vytvářejí výše zmíněný kontrast. Mimo- 
chodem když se kouknete na vzdálený obzor, uvidíte pochmurné, kysele 
zelené tornádo zatemňující oblohu. Krásný postapokalyptický výjev. 


Jak se to hraje? 

Vzhledem k tomu, že šlo o ranou premiérovou prezentaci, při které 
nám nebylo dovoleno vzít joypad do ruky, je těžké se vyjadřovat k vě- 
cem, jako je ovládání a pocit ze střelby. To jsou ale právě důležité fakto- 
ry, které mohou znamenat rozdíl mezi průměrnou a skvělou střílečkou. 
Na pohled to však působí mimořádně dobře. Screenshoty v tomto pří- 


Vetřelci vypadají jako něco 
mezi opicí a mouchou. 


= Z 4 
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Mimozemský národ- 


Typická scéna z Blacksite v kostce 7, 


E A NYNÍ APOKALYPSA 
„Studio Midway Austin využívá 
stejného fyzikálního a grafického 
enginu jako hra Stranglehold. 
Očekáváme proto výbušnou 
realtimovou destrukci. 


< LJDI NAPŘED... 
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Biacksite; Area. 


Ukázková úroveň obsahovala 
sekci, kde bylo úkolem bránit 
podpůrný vrtulník. 


Světelné efekty také-rozhodně 
stojí za pozornost. 


padě velmi dobře vystihují akci na obrazovce, jež měla vysoké tempo, 
razantní dynamiku a zajímavé efekty, 

Kromě standardních kousků obvyklých pro FPS hry, jako jsou gra- 
náty, raketomety a sniperky, je hratelnost do určité míry založena také 
na řešení rébusů (deaktivace bezpečnostních mechanismů) a řízení 
obrněného vozu, který je dodán uprostřed úrovně helikoptérou. Až 
dosud tedy nic, co bychom v jiných hrách tohoto typu neviděli. 


Jak se projevuje umělá 

inteligence týmu? 

Smith překvapivě toto téma otevírá názorem, že se mu vlastně týmové FPS 
moc nelíbí. Kýváme na souhlas, protože někdy skutečně máte pocit, že jde 
0 pouhý módní prvek a nikoli o smysluplné obohacení žánru. Taky se vám 
jistě stalo, že tzv. členové týmu jsou ve skutečnosti jen chodící kulisy zase- 
kávající se za popelnicemi. Je řada her, kde je přínos týmu doslova a do 
písmene nulový. A i když tu a tam kolegové s nějakým úkolem pomůžou, 
lze si představit sólo řešení, které by bylo stejně elegantní. 

Problémem je podle Smithe umělá inteligence, nikoli koncepce 
samotná. Blacksite je pokusem tuto překážku efektivně překonat. 
„Chceme simulovat intenzitu situace a aktuální napětí, které musí být 
patrné na každém pohybu postav. A to, jak se rozhodnete jako hráč, 
musí mít velmi znatelný efekt na chování týmových kolegů. Naším 
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cílem je dosáhnout takovéto úrovně týmové interakce, kde vše bude 
působit co možná nejpřirozeněji.“ 

Řečičky, řeknete si možná, slova však byla doplněna poměrně 
přesvědčivou praktickou ukázkou. V rámci lokace asistent cheatem 
vykouzlí auto. Je nám řečeno, že toto auto patřilo jednomu z členů 
týmu, který si ho sám sobě za odměnu pořídil po návratu z irácké akce. 
Kamera zoomuje na mužův obličej a jasně ukazuje lehký úsměv a štěs- 
tím zářící očíčka. Má k tomu autu citovou vazbu, vzbuzuje v něm pří- 


Kysele zelené tornádo zatemňující 
oblohu. Krásný postapokalyptický výjev! 


jemné vzpomínky. (vak, cvak a auto vyletí do povětří. Znovu si přibli- 
žujeme mužův obličej a vidíme tvář zoufalého, šokovaného chlapa. 
Jeho duševní rozpoložení je okamžitě patrné také na jeho zhrouceném 
postoji. A nejde jen o mimiku a řeč těla, vše se projeví na jeho akci. 
Střelba bude zuřivější, ale nejspíš také méně přesná. 

„Když máte dobrou morálku, dosáhnete vyšší efektivity. Tým bude 
aktivnější a přesnější při plnění úkolů,“ vysvětluje Smith. „Pokud to ale 
s vámi jde z kopce, členové týmu propadnou pocitu marnosti, začnou 
to vzdávat a zbaběle se schovají do děr.“ 


Jakým způsobem probíhá komunikace 
mezi členy týmu? 

„Z hlediska vtažení do pocitů a atmosféry je velmi důležité, aby vám Al 
postavy sdělovaly, co si myslí,“ dodává Smith. Neviděli a neslyšeli jsme 
dost, abychom mohli posoudit pestrost dialogů, ale jejich kvalitu odha- 
dujeme jako vysokou. Blacksite má rozhodně vyšší ambice než stát se 
další akcí zamořenou předvídatelnými vojenskými povely. „Chtěli jsme 
dát každé postavě charakteristickou osobitost. To, co od nich uslyšíte, je 
tedy kombinací přirozené reakce na aktuální“ 
situaci (klid, panika, hurá akce...) a jejich 
názoru, který vychází právě z povahy.“ Cílem 
Blacksitu je kombinací gest, výrazů obličeje, 
bojových taktik a inteligentních hlasových 
projevů dosáhnout stavu, kdy bude tým nejen přesvědčivě realistický, 
ale také užitečný. Jeho chování jsme viděli ve zkušebním demu a líbilo 
se nám. Pokud se ho autorům podaří exportovat z „laboratoře“ do 
ostrého herní prostředí, možná změníme na týmové akce názor. 


Jak ovlivňujete chování týmu? 

Místo obvyklého zmatku příkazových tlačítek a umisťování ikon, se kterým 
jsme nuceni žít v běžných týmových akcích, směřují autoři Blacksite k ideá- 
lu, kdy veškeré pokyny směrem k týmu ovládáte pomocí jediného tlačítka, 


Na výtvarnou 
stránku Blacksitu 
si určitě stěžovat 
nebudeme. 


. Pr honey n 
Doufejme, že Al'bde fungoval 
tak ideálně, jak ji popisují sami 
autoři. 


aby to bylo, slovy pana Smithe, „...stejně jednoduché a přirozené jako 
střílení. Řekli jsme si, že jedno tlačítko bude zcela vyhrazeno týmové inter- 
akci a žádné další. Rovněž jsme nechtěli žádná rolující menu ani další 
těžkopádné interfacy. Hráč musí pouze ukázat na něco v prostoru a stlače- 
ním tohoto tlačítka pak zadat pokyn, který logicky vyplývá ze souvislosti.“ 

V průběhu ukázky jsme byli svědky hned několika příkladů tohoto 
systému. Pokud jsme stáli před vysokým plotem, zmáčknutí kouzelné- 
ho tlačítka znamenalo vzájemnou výpomoc, pokud to byly zabedněné 
dveře, kontextový pokyn zněl „plácní tam C4" a podobně. 

Pokud své muže motivujete, citelně těžíte z lepšího výkonu. Jak 
Smith vysvětluje: „Udržujte dobrou náladu, mějte chlapce soustředěné 
a s dobrou morálkou a uvidíte, že postup bude mnohem snadnější. 
Možná že střílečkář-specialista dá přednost vyšší náročnosti a půjde do 
toho po hlavě nedbaje svých mužů. Ito je možné a zcela přípustné.“ 


Jak bude vypadat multiplayer? 
Smith nevylučuje možnost onlinové kooperativní akce pro čtyři hráče, 
kdy všichni členové týmu jsou ovládání lidmi, ale zatím je věc ještě 
otevřená. „Od začátku jsme měli v plánu kooperativní multiplayer pro 
dva, kdy můžete s kamarádem absolvovat kompletní příběh/kampaň. 
Dva hráči se přitom dobře doplňují, jejich schopnosti a úkoly jsou asy- 
metrické, což podle mého názoru činí hru zajímavější. Jeden z nich velí 
týmu, zatímco druhý má k dispozici jiné možnosti.“ 

Komparativně pokročilejší síťové možnosti PlayStation 3 budou 
samozřejmě podpořeny také sestavou unikátních konkurenčních reži- 
mů, které navážou na multiplayerovou složku z PS2 hry Area 51. 


Jak si stojí Blacksite ve srovnání s FPS 
konkurencí na PS3? 

Úroveň, kterou jsem viděli, měla rozhodně daleko k finální verzi. 
Vznikla před šesti měsíci pro takovéto demonstrační účely a mimo jiné 
místo některých reálných nepřátel obsahovala jen jakési neaktivní figu- 
ranty. Už teď je však zřejmé, že se rýsuje jako relativně zajímavá FPS 


Ovládne-li tým panika, jeho 
výkonnost prudce klesá. 


s řadou originálních nápadů. Mezi zdroji inspirace autoři jmenují váleč- 
né filmy jako Apokalypsa či Černý jestřáb sestřelen a dokumentární 
knihu ze současné situace v Iráku jménem Generation Kill. To jen potvr- 
zuje vážnost, s jakou se tvůrci ujali tématu. 

Termín „blacksite“ má kořeny v současných tématech, jako jsou 
válka proti terorismu, náboženský extrémismus a morální ambivalence. 
Je příjemné vědět, že v podtextu chtějí tvůrci „pouhé“ videoherní zába- 
vy sdělovat nějakou myšlenku. A koneckonců je tu i atraktivní vyhlídka 
sd-fi procházejících se civilními lokacemi. Jeden z koncepčních 
obrázků například ukazuje dvojici vetřelců plenící samoobsluhu. Vsadili 
bychom se, že mimo USA se podíváme nejen v rámci intra. Afghánistán 
a východní Afrika jsou horkými kandidáty na některé z úrovní. Jak se to 
hraje, vám však definitivně řekneme v některém z budoucích čísel 0PS2. 


Proč se hra nejmenuje Area 52? 

Jakkoli to zní nesmyslně, zdá se, že tento název byl skutečně v úvaze. 
Úvodní stránka demo verze, kterou jsme viděli, dokonce tento pracovní 
název obsahuje. Ke změně na Blacksite muselo dojít v posledních 
měsících, těsně před zveřejněním prvních informací. 


Neexistuje náhodu nějaká Area 52? 


Kdybychom vám to řekli, museli bychom na vás hodit atomovku. Il 


l a 


Turné © 
„ Vesmirného 
SMEJdU. icon 


viděli vetřelce 
V POSILOVNĚ 
Zrovna si dáváte masivní bench press, když 
Vtom na vás zpoza rohu vykoukne odporný 
obličej aliena. Popadněte činku a urazte mu 
palici. Rozhodně zábavnější než očumovat 
ženské na aerobiku. 


NA ŘÍČNÍ PROJÍŽDCE 

Je krásný letní den a vy venčíte psa po nábřeží, 
když vtom spatříte mezi pasažéry výletní lodi 
emzáka začteného do čerstvého výtisku 

novin. K nezaplacení! 


VE SKLENÍKU 

Jste u bohatého kamaráda na grilovací party. 
Po obědě zatoužíte po procházce, zabloudíte 
do skleníku a načapáte vetřelce pasoucího se 
na kaktusech. Udav se, ty mrcho. 


V PRÁDELNĚ 

Nedělní odpoledne, čas hodit týdenní várku 
fuseklí do pračky. Z ničeho nic se vedle vás 
objeví mimozemšťan a začne cpát do vedlejší 
automatky kusy něčeho, co podezřele připo- 
míná lidskou kůži. 
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Sguare Enix prodali víc erpégéček než všechny zbrojovky světa 
dohromady. Jaký je jejich kouzelný recept na úspěch? 


r guare Enix jsou nezpochyb- 

b nitelnými králi RPG a bůh je 
nám svědkem, že to na 
nějaké brzké sesazení z trůnu 
zatím nevypadá. Dokonce 

i před fúzí s Enixem (v roce 2003) vynikalo 

portfolio Sguaresoftu takovou silou, že samo 

o sobě učinilo oba PlayStationy vyvolenou 

platformou pro fanoušky žánru. 

Před spojením byl Enix jediným opravdu 
silným konkurentem Sguaru, zejména na 
domácí půdě. Plodem sňatku byla pak sku- 
tečnost, že se Final Fantasy i Dragon Ouest, 


dob, ocitly pod jednou střechou. Spojením 
vzniklo vydavatelství, které fakticky ovládlo 
japonský trh. Sguare byli tradičně silnější 

z globálního hlediska, zatímco Enix předsta- 
voval jedničku domácího trhu. Dá se předpo- 
kládat, že za úžasný úspěch, kterého se 
dočkala loňská hra Dragon Ouest: Journey Of 
The Cursed King i v Evropě, může Enix vděčit 


Loňský rok se Sguare Enix vydařil mimo- 
řádně skvěle. Na trh bylo uvedeno trio fantas- 
tických PS2 her — Kingdom Hearts 2, Final 
Fantasy XII a zmíněný Dragon Ouest, které bez 
výjimky nejenže dostály vysokým očekáváním, 
ony je i v mnoha ohledech překonaly. Všechny 
tři mohly pohodlně dosáhnout milionových 
prodejů jen díky síle svých značek, jejich 
autoři však byli příliš ctižádostiví, aby vytvořili 
„pouze“ dobrá pokračování. Pokud jste tak 
dosud neučinili, přečtěte si recenzi na Final 
Fantasy XII v tomto čísle a zjistíte, že jde 
o nejinovačnější díl série od doby, kdy se RPG 
tohoto názvu poprvé objevilo na PlayStationu. 

Produkce Sguaru však nikdy, jak před sply- 
nutím s Enixem, tak po něm, nebyla omezena 
jen na obří hity kalibru FF. Některá relativně 
méně „profláknutá“ díla byla vyrobena zkuše- 
nými mistry ve vlastních vývojářských studiích, 
jiná — z produkce cizích firem — byla těmito 
RPG specialisty jednoduše vydána. Některá 
z nich byla nezapomenutelně skvělá, jiná 
žalostně slabá. A především o těchto „men- 


ších“ hrách jsou následující stránky. Hlavní část 
článku pojednává o budoucnosti vydavatel- 
ského plánu Sguare Enix, dočtete se však 
mnohé i z jejich minulosti. Bude to však nutně 
selektivní vzorek, zmapovat kompletní dílo by 
zabralo celý časopis. 

Nakonec se dotkneme i vzdálenější PS3 
budoucnosti, pro kterou ve svých neproniknu- 
telně střežených dílnách vytvářejí Sguare Enix 
technologický základ v podobě „bílého“ engi- 
nu, jenž bude použit ve Final Fantasy XIII 
a vcelé řadě dalších, dosud neodhalených her. 
Bílý engine je dnes spíše fantomem než ofici- 
ální realitou, nemáme nejmenší tušení, co 
dokáže a co — dosud neviděného — nabídne. 
Snad se ale nespleteme, když budeme před- 
pokládat naprostou dokonalost. 

Teďsi však přestaňme dělat starosti a vrh- 
něme se na hry, o kterých toho víme dost, 
abychom se na ně mohli docela vážně těšit. 
Je jisté, že rok 2007 bude — viděn perspekti- 
vou příznivce sguareovských her — výjimečně 
štědrý. 


Ps 


mezinárodní popularitě značky Sguare. 


[8 Ba E EA ES KA B E BE L. 
"91 P (a J W0 (0 [o 0 (8 l C PPR P ní magazín-cz PlayStation,P. 045.. 
P P P O kakal | 1 


— > 


-Grafika má technicky vzato dva rozměry, 
: e třetí vám scházet nebude. - 
š : 


n 


Možností kombinacýrůzných zbraní! 
brnění/předmětů je$xtrémně mnoho. 
i p 
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VALKYRIE PROFILE 2: SILMERIA 


Ráda se liší 


PRŮVODCE BOJOVÝM SYSTÉMEM 


> ilmeria nehraje podle konven= © lem prohodit místo se zmraženým Za prvé je třeba vědět, že souboje v Silmerii nejsou náhodné — nepřítele v dungeo- 


Je : 5 orná o mn rare: : nech vždy dopředu vidíte a souboj sami iniciujete přiblížením se k němu. Pokud se 
cí japonské RPG školy. Běžný nepřítelem, což je užitečný fígl, jak se he a Pe n : hy 
lář žá dostatna inak Hedoezitajhnfet chcete naopak dále věnovat průzkumu, můžete jednoduchým kouzlem protivníka 
exemplář žánru vám poskytne oslatna jinak neďosazitelná mista. zmrazit a projít kolem něho. Nebo můžete do zmraženého šlehnout mečem a začít 


při průzkumu vesnice, jeskyní a lesů Dobrovolné opuštění třetího roz- souboj s výhodou. 
maximální svobodu pohybu, ale pevně ěru přináší autorům z tri-Ace (Sguare 
vás sváže rigidními pravidly, kdykoli jste Enix jsou vydavateli) další výhody. Tou 
lapeni do pasti náhodného tahového jší j 
souboje. Přístup autorů Silmeria byl fantasticky působivá takovou barevností 
přesně opačný. Při průzkumu světa jste a světelnými efekty, až z toho přechá- 
vězni dvou rozměrů, zato v soubojích zejí oči. Listy na stromech se třepotají, 
máte nečekanou volnost dělat si, co tráva se vlní ve větru a divokými bystři- 
chcete, a hýbat se, jak se vám zamane. nami proudí průzračně čistá voda. Ano, 
A to všechno je moc fajn. 2D formát © je to jako pohled z okna bez možnosti 
pohybu po mapě světa znamená, že jít ven, ale krásný. 
cesta od jedné vesnice k druhé není jen Nedotkli jsme se ještě jedné výstřed- Pomocí (a si vyberete jednoho ze skupiny 
dlouhým během přerušovaným odni- nosti Valkirie Profile 2: cestou potkáváte nepřátel jako cíl pro svůj další útok. 
kud vyskakujícími nepřáteli. Zde je tzv. legendární bojovníky, které 
cesta ve skutečnosti zajímavější, „ "ohsem=m můžete naverbovat do své sku- 
protože obnáší překonávání AN Ý piny, zvýšit jim úroveň a poté : 
překážek a řešením rébusů ve | je "vypustit" zpátky do divo- , ť „+ Erpriene 1360 
stylu klasických plošinovek. “ m činy. A našlo by se toho ještě a : r B Maseovsak Řgerece 
Hlavní hrdinka Alicia/Silmeria i = víc, ale snad už jste pochopi- : > M EGerence - 1819 
(jo, jsou dvě, ale to by bylo — [i . li, že jde o mimořádně zají- : | 3 
na dlouho) umí skákat, bou- mavé RPG, které by si určitě 
chat do předmětů a kouzlem . zasloužilo euro vydání. To 


zmrazovat nepřátele (můžete zatím oficiálně potvrzeno 

se vyhnout regulérnímu bj AMTA | nebylo, věříme ovšem, že Limit útočných bodů vás nutí uvažovat Dobrá práce. Povraždili jste je komplet 

souboji, pokud nemáte ý úspěch FFXII dodá takticky a ekonomicky. Efekty jsou pěkné. a můžete slavit zisk dalších zkušeností. 
: | 


chut). Také si lze kouz- j ; , o Sguaru kuráž. 


Pak si vyberete druh útoku. Každá postava 
jich má na akčních tlačítcích několik. 


Acnuired 310 OTH 


te, - 


HISTORIE 
+ SOUARU 


V předchozích šesti letech vydali THE BOUNCER (2001) DRIVING EMOTION TYPE-S (2001) 
+ x Jeden z prvních počinů Sguare na PS2. The Bouncer byl svého času ostře Z dnešního pohledu absurdní pokus Sguaru nabourat se do hájemství Gran 
Sguare Enix na PS2 celou řadu her. ným titulem, s nímž se spojovala naděje na bojovku nové generace. — Turisma vyústil ve velikou ostudu. Byl to drahý způsob, jk siověřt platnost 
Zde se ve stručnosti podíváme na © zatímco technologicky šlo o pozoruhodný výsledek, obsahově ani délkou přísloví o ševci a jeho kopytu. Auta a tratě vypadaly na svou dobu slušně, 
všechny, které nám uvízly v paměti. však neuspokojil. Navždy se tak zapsal jako jeden z raných PS2 propadáků. | ale hra jednoznačně propadla kvůli ovládání a struktuře závodů. 
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RADIATA STORIES 


Byt vám nevytopí 


» adiata Stories ani Grandia III 
„E (dole) nemají v současné době 
pevně stanovené datum vydání 
pro EU, rovněž ani jedna hra nebyla vyvi- 
nuta přímo Sguare Enix, obě však vznikly 
pod jejich vydavatelským dohledem 
a nesou všechny jejich typické znaky. 
Otázka zní, proč nám nebylo doposud 
dovoleno si tato — podle zámořských 
ohlasů pozoruhodná — RPG zahrát? 
Odpověď neznáme, ale doufáme, že 
je to jen otázkou času. V případě Radi- 
ata Stories atraktivně působí už proslu- 
něná grafika plná lahůdkových detailů. 
Ale i hratelnostní systém stojí za 
hřích. Můžete se v průběhu 
příběhu rozhodnout, zda 
se postavíte na stranu 
lidí, nebo víl, a to ve 


CO DÁL? 
Méně konkrétní, avšak 
nějakým způsobem naznače- 
né, jsou další projekty Sguare Enix 


— zatím bez dat vydání. Zajímavě 
působí RPG Code Age Commanders 
s akčním a neovyklým bojovým systé- 
mem. Dále se (snad) vyvíjí nový díl 
robotí strategie Front Mission a zhruba 
rok a půl je stará šuškanda o pří- 


válce, která probíhá mezi těmito rasa- 
mi. Vaše volba má přitom zásadní vliv 
na cestu, kterou se vydáte, a zážitky, jež 
okusíte. S nejvyšší pravděpodobností si 
budete chtít Radiata Stories zahrát dva- 
krát za každou stranu. 

Další zajímavostí jsou vedlejší posta- 
vy. Všechny významnější praktikují denní 
rutiny, které můžete pozorovat, a na 
základě toho, co se tak o nich dozvíte, je 
naverbovat do své skupiny. | výběr ved- 
lejších postav se liší podle toho, zda 
bojujete za lidi, nebo víly. Dejme tomu, 
že potřebujete zdatného bojovníka. 

Spolehlivě si vyberete, když 
budete sledovat kandidá- 
ty ve dne v noci a roz- 

hodnete se na zákla- 
dě jejich výkonů. 


pravě evropské verze dalšího % E: 
tradičního RPG, Roman- TT H) © 


cing SaGa. 
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s 


jem 


Buď jde o kouzelnou hůl, nebo o dosti marnivě vyzdobenou motyku. 


k . T000 


B- oje v Grandia III patří mezi nej- 
» za 


v roli mladíka jménem Yuki, jehož snem 
je stát se slavným pilotem. Víc vědět 
netřeba, k průzkumu herního světa, roz- 
prostírajícího se na dvou DVD, vás bude 
motivovat jak pěkný vzhled, tak zajímavá 
hratelnost se souboji na pomezí tahového 
a realtimového systému. 

Pokyny jednotlivým členům své bojové 
skupiny zadáváte celkem tradičně a pře- 
hledně přes kaskádu menu zvaného Com- 
mand Wheel, který je osvědčen a považo- 
ván za jeden z nejefektivnějších 
obdobných interfaců. Postavy reagují na 
vaše přání svižně a s dynamikou akční hry. 


Pravidlo č. 23 pro japonská RPG: meč musí být vždy větší než jeho nositel. 


GRANDIA Ill 


Cože, první dvě si nemapatujete? 


Některé útoky vyhodí padouchy do vzdu- 
chu a zde přichází příležitost pro dalšího 
v pořadí, aby jim ještě nandal pár bonu- 
sových ran. Pokud se vám podaří dodělat 
nepřátele v rámci vzdušného komba, 
dostáváte se k celé řadě speciálních před- 
mětů, které jiným způsobem získat nelze. 
Příběh je vyprávěn desítkami krásných 
střihových sekvencí. Ale i mimo ně potěší 
Grandia III vaše oči. Luxusní lokace ožívají 
díky vynikajícím světelným efektům, které 
vznikají během bojů. Nejslabším článkem 
se zdá být příběh, jenž je na náš vkus pří- 
liš roztahaný. Také nefér náročnost může 
být pro část hráčů odrazující. Času stráve- 
ného s tímto jakostním RPG však určitě 


litovat nebudete. 


KINGDOM HEARTS (2002) UNLIMITED SAGA (2003) 
Mohla to být katastrofa a málokdo věřil, že opak se stane pravdou. (o mohlo Unlimited SaGa začala jako projekt zacílený na tvrdé jádro RPG hráčů a jako 
vzejít z účelového spojení témat a postav ze světa Sguare a disneyovek? Předpo- — taková svoje zadání přesně splnila. Jde o velmi náročnou a těžko pochopitelnou 
malinko těžkopádně a příběh zpočátku postupoval příliš lineárně, nakonec — klady byly horší než u standardní filmové licence, bohatství zdrojových materiálů © hru nabízející stovky hodin komplexní hratelnosti, která byla předurčena stát se 
FF Xdostála vysokému standardu série a sklidila obrovský úspěch. a obrovský talent tvůrců však daly vzniknout nezapomenutelnému akčnímu RPG. — kultem. Raději bychom něco přívětivějšího, ale uznávám její právo na život. 
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FINAL FANTASY X (2002) 
První opravdové Final Fantasy na PS2 bylo vysněným projektem, na který 
fanoušci RPG trpělivě čekali. | když některé romantické postavy působily 


FEM 
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DAVN OF MANA 


Kus pro milovníky stromů 


guare Enix se nemusí trápit 
| vymýšlením nových koncepcí 

= ve svém portfoliu mají tolik 
vynikajících RPG, že neví, které z nich 
modernizovat dříve. S mimořádným 
napětím pak fanoušci očekávají návrat 
nového dílu ze série Mana, která se 
nejvíce proslavila v dávných časech 
Super Nintenda (Secret Of Mana). 
Vzpomínky to jsou sladké a fanoušky 
hřeje u srdce vědomí, že Sguare Enix 
právě finišují plnohodnotné pokračo- 
vání pro PS2. 

Ústředním motivem příběhu bude 
jako vždy tzv. Strom many — zdroj veš- 
keré energie na světě. Je to svět plný 
jasných barev, rovnováhy a optimismu. 
Podle očekávání dojde k události, jež 
naruší idylu, a úkolem hrdiny bude 


vrátit všechno do původního stavu. Cel- 
kem nečekané je však působení fyzikál- 
ních sil. Dawn Of Mana využije engine, 
který byl základem FPS akce Half-Life 2. 
Jsme opravdu zvědaví, jak autoři chtějí 
využít interakci s objekty a realistickou 
simulaci v rámci konvenčního RPG. 
Snad nepůjde jen o rozbíjení váz a ote- 
vírání truhel. 

Dawn Of Mana, ačkoli se to na první 
pohled nezdá, je pro Sguare Enix zásad- 
ním titulem. Po sériích FFa DO jde patr- 
ně, z japonského pohledu, o třetí nej- 
skutečným potenciálem stát se světovým 
hitem. Hra vyšla pár dní před loňskými 
Vánocemi, dejte nám chvíli času a zjistí- 
me, jestli má na to jít ve šlépějích Final 
Fantasy XII. 


VALKYRIE PROFILE: LENNETH 


Bestie ze staré školy 


rovnání s PS2 hrou Silmeria se 
J nabízí, ale ve skutečnosti není na 

místě. Jde o PSP konverzi prvního 
dílu, který vyšel v USA na PSone (1999), 
obohacenou o detailnější grafiku a mo- 
dernější střihové sekvence. 

Styčné body tu ovšem najdeme. Obě 
hry mají například inspirační kořeny v se- 
verské mytologii, obě sdílejí průzkum ve 
stylu plošinovky a také útoky postav 
namapované na akční tlačítka. Styl však 
u Lenneth prozrazuje její stáří: manga 
postavičky jsou příliš jednoduché stejně 
jako animace nepřátel a vzhled úrovní. 
Avšak když vezmete v potaz poměrně sla- 
bou nabídku RPG her na PSP, musíte být 
vděčni i za port sedm let starého titulu, 
který má stále vynikající hratelnost. 


RTA 


Tůrn 


Všechny ty výbuchy a záblesky jsou 
důsledkem jediného výstřelu. 


Je to nejen hezky barevné, ale také fyzikálně realistické. 


kontra Sephiroth. Hlavní boss 


FF VII dělal potíže už dlouho předtím. 


CRISIS CORE: FINAL FANTASY VII 


Krize středního věku světa Spira 


odobně jako v mnoha dalších 
Final Fantasy hrách odvozených 
od hlavní řady RPG série je 

i v tomto případě patrný lehký příklon 

k akci, tentokrát na PSP. 

Dějově Crisis Core předchází devět 
let staré PSone hře a vypráví příběh 
Zacka, vojáka, který odhalí zlomyslný 


plán korporace Shinra, jež se nezdráhá 
pro svoje cíle vysávat životní energii 
planety. 

V době psaní tohoto textu nebyly 
detaily ohledně hratelnosti ještě známy, 
vědělo se jen, že při toulkách Spirou 
narazíme na řadu známých postav včet- 
ně Sephirotha a Clouda Strifa. 


NEEBEAC 


FINAL FANTASY XIII 


Nejostřeji sledované RPG nové generace 


„ji ebudeme daleko od pravdy, když 
Final Fantasy za poslední léta, 
možná to vůbec nejvýznamnější. Je to jedna 


z těch exkluzivních her, která rozhodne o ve- 
likosti úspěchu PS3 v situaci, v níž Sony čelí 


na pole videoherních konzolí. FFXIII je prostě 
klíčovým titulem jak pro fanoušky RPG, tak 
pro vývoj další generace PlayStation. 

Soudě podle dosud odhalených videokli- 
pů však není třeba se obávat. Sguare před- 
vedli propracovanou hru plnou oslňujících 
detailů a barev, přičemž naznačili pokračová- 
ní v trendu realtimových soubojů představe- 
ných ve FFXII. Design postav a monster 
zůstává na špičkové úrovni a v kombinaci 
s výkonovým potenciálem PS3 hra slibuje 
skutečně mimořádný umělecký zážitek. 


(a NEEENEENEEEM 
FINAL FANTASY VERSUS XIII 


Třináctá komnata temného srdce FF 


ý hře Versus XIII je toho známo 
ještě méně než o té výše uve- 
dené. Jde o naprosto oddělený 


projekt, který se, soudě alespoň podle 
dosud naznačených informací, mnohem 
více přiklání k akci. Očekáváme něco na 
hranicích RPG a akční adventury, asi jako 
u Kingdom Hearts, jehož tvůrci za pro- 
jektem právě stojí. 

A Versusem výčet her s XIII v názvu 
nekončí. V plánu jsou ještě „bokovky“ na 
mobilní telefony a Nintendo DS, přičemž 
vše by se mělo vtěsnat pod střechu nad- 
příběhu" ságy Fabula Nova Crystallis. 

Rovněž si lze všimnout, že výtvarné 
provedení Versus je pojato výrazně tem- 
něji než u FFXIII. Jenom doufáme, že se 
nedočkáme další průměrné hry, jakou 
byl letošní Dirge Of Cerberus. 


MUSASHI: SAMURAI LEGEND (2005) 
Původní Musashi na PSone lze považovat za plnokrevné RPG, tento akční 
preguel však nikoli. Všechny souboje probíhají v reálném čase, jsou však 
komplexnější než u západních bojovek, protože důležitou roli hraje „sklí- 
zení“ zvláštních schopností z nepřátel přesně načasovanými údery. 


Ještě se nestalo, že by hra Final Fantasy byla zklamáním. 


DRAGON OUEST: JOURNEY OF THE CURSED KING (2006) 


Osmý díl v Japonsku nejúspěšnější RPG série, ale teprve první, který byl 
vydán v EU. Zatímco úkolem Final Fantasy je inovace, prioritou DO zůstává 
věrnost tradici — pohádková story, náhodné souboje, dungeony a složitá 
magie tedy nejvíce uspokojí všechny pravověrné milovníky subžánru JRPG. 


LEPE POZDE NEŽ NIKDY 

PlayStation 3, jak známo, je zpětně kompatibilní s PS2 i PSone hrami. 
Kromě přehrávky starých disků se však předpokládá i možnost stahování 
PSone titulů z portálu PlayStation Store, které si můžete přenést na PSP, 
anebo (po očekávaném updatu) spustit rovnou na PS3. 

Zatím přesně nevíme, jaké hry budou prostřednictvím této služby k dis- 
pozici po uvedení konzole v Evropě, Sony však přislíbila, že časem zpří- 
stupní kompletní katalog PSone her. Doufáme, že si pánové tam nahoře 
dají tu práci a uvedou digitální cestou i tituly, které u nás nikdy nebyly 
oficiálně vydány na discích. Právě mezi nimi nalezneme celou řadu vyni- 
kajících RPG od Sguare, přičemž níže uvádíme výběr čtyř kousků, které 
bychom si přáli ze všech nejvíce. 


EINHÁNDER 


EINHANDER 
M 


Vydáno v Evropě? Ne 

Vzácný příklad, kdy se Sguare odvážili k ex- 
panzi mimo svá tradiční teritoria a nepohořeli. 
Einhánder (německý výraz pro meč držený 
jednou rukou) je především „chodící bojov- 
kou', která počítá s určitým vývojem postav. Za 
zmínku také stojí bossové, kteří zdaleka nejsou 
jen silnějšími verzemi obyčejných nepřátel, ale 
tvrdými oříšky v tradici RPG. 


FINAL FANTASY TACTICS 
Vydáno v Evropě? Ne 
Bezkonkurenčně nejlepší Final Fantasy 
mimo hlavní řadu, která mísí tradiční RPG 
s tahovou strategií. Bylo ohlášeno, že bude 
vydána v rozšířené verzi pro PSP na UMD, 
bylo by však vhodné, aby byla k dispozici 
i původní verze ke stažení. V rámci izometric- 
kých bitevních map se podíváte do země 
Ivalice, světa, kde se rovněž odehrává FFXII. 


Vydáno v Evropě? Ano 

Líbí se vám styl Final Fantasy XIP Pak se vám 
nepochybně bude líbit i předchozí veledílo 
jeho autorů, Vagrant Story, jediná hra z to- 
hoto seznamu, která se nějakým zázrakem 
propašovala i do EU. Styčných bodů mezi 
FFXII a tímto akčním RPG je více, týká se to 
temného příběhu, inspirace středověkem 

i bojového systému. Špičková kvalita. 


Vydáno v Evropě? Ne 

Vynikající volné pokračování excelentního RPG 
pro Super Nintendo zvaného Chrono Trigger. 
Vydáte se na dobrodružnou cestu časem a pro- 
storovými dimenzemi, řešíte puzzly a účastníte 
se nenáhodných bojů v rámci nesmírně uspo- 
kojujícího a promyšleného systému. Chrono 
(ross je zajímavý i mnoha alternativními závěry 
motivujícími k opakování. 


FINAL FANTASY Vll: DIRGE OF CERBERUS (2006) 
Kombinace first- a thirdperson střílečky s náměty z nejpopulárnějšího dílu 
Final Fantasy byla hodně lákavá, udělala však FF VII medvědí službu. Tako- 
vá legenda si zaslouží větší pozornost, než je hloupě temná stylizace 

a plochý bojový systém. Je nám líto, horký kandidát na zklamání roku. 
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Na nový rok je tu znovu výroční anketa o nejlepší hry 


uplynulých dvanácti měsíců. 


Tentokrát jsme se však spolu s kolegy ze spříz- 
něných časopisů rozhodli do toho pořádně 
šlápnout. Vznikl tak první ročník ankety jmé- 
nem Invaze. Na vás je, abyste zvolili nejlepší 
PS2 hru roku 2006 a také nejlepší PSP hru 
roku 2006. Máte-li zájem o účast v dalších 
kategoriích, můžete navštívit internetové 
stránky www.hrej.cz anebo se kouknout do 
aktuálního čísla Levelu (pro kategorii PC hra 
roku). Několik vedlejších kategorií a také 
absolutního vítěze, tedy Hru roku 2006 (ze 
všech platforem) pak zvolí odborná jury, její- 
miž členy jsou i redaktoři a autoři OPS2. 


Hlasování bude probíhat do konce února 
2007. Následuje sčítání všech došlých hlasů 
a hlasů získaných přes www.hrej.cz. Výsledky 
zveřejníme v rámci parádního článku v 0PS2 
461 (vychází v polovině března). 
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Abychom zajistili co největší objektivitu, je 
možné skrze každé vydání 0PS2 hlasovat pouze 
jednou. Nezapomeňte si ustříhnout kontrolní 
kupón vytištěný v růžku stránky a přiložit jej do 
obálky (nebo nalepit na korespondenční lís- 
tek). Bez něho je váš hlas neplatný a nebude 
zařazen do slosování o ceny. Také hlasování na 
www.hrej.cz je omezeno, systém je nastaven 
tak, že vám dovolí hlasovat jen jednou. Hlaso- 
vat můžete buď v kategorii nejlepší PS2 hra 
roku nebo v kategorii nejlepší PSP hra roku 
anebo v obou kategoriích. Z nominovaných her 
na těchto stranách zvolte tři a vyplňte do for- 
muláře (nebo jeho kopie). Na pořadí záleží! 
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Voskem naleštěné 
© karoséie jsou plně 
deformovatelné. 


řitažlivost, tedy ta zemská, hraje při vytváření pocitu 
vznikajícího při virtuálním závodění silnější roli, než 
by se na první pohled mohlo zdát. Kolik už bylo 
stížností, že auta po vozovce „plavou“, či že se 
dokonce jakoby vznášejí pár centimetrů nad ní. Interakce 
gumy a zemského povrchu — to je pevná půda pod nohama 
hráče, jeho kontakt s realitou, jejíž napodobení patří stále 
mezi nejsilnější motivace, proč si vůbec s videohrami něco 
začínat. Možná i proto zůstávají tzv. futuristické závody 
vznášedel popírající zákony gravitace na okraji zájmu. Když 
jediné, co klade jízdě vehiklu odpor, je vzduch, ocitáme se 
ou zkušenost a instinktivně hladovíme po 
úrovni interakce. Ano, svého času — za dob 
PSone — se mimořádnému zájmu těšila série Wipeout. Pocit 
neotřelosti se však vyčerpal, Wipeout Fusion (jediný díl 
vydaný na PS2), ačkoli velice solidní, zůstal zákazníky téměř 
nepovšimnut a zejména se nenašel jediný následovník, 


£co MÁLO PŘÍBĚPŮ 


0 kariérním sólo režimu Fatal Inertia se toho zatím ví opravdu málo 

a nepředpokládáme, že by příběh měl hrát v akčních závodech nějak 
významnou roli, nicméně vězte, že: 

Seriál závodů se odehrává ve 23. století, kdy jsou nějaká kolečka už 
dávno pasé. Jelikož není třeba budovat speciální okruhy, organizátoři si 
mohou vybrat nejkrásnější místa planety, panenské kusy přírody, jako 
jsou kaňony, ledovce nebo atoly, a přenášet napínavé souboje do všech 
domácností. Vy jste pochopitelně nováček s vysokými ambicemi. Jedno 
je jisté — za tři sta let zřejmě nikdo nevěnuje stížnostem Greenpeace 
žádnou pozornost. 


který by, kráčeje v jeho šlépějích, osvěžil koncepci bezkon- 
taktních závodů daleké budoucnosti novými prvky. Fatal 
Inertia je po dlouhé době prvním vážně míněným pokusem 
o nápravu tohoto žalostného stavu. 

Projekt Fatal Inertia může na první pohled působit jako 
horký kandidát na grandiózní propadák. | když odhlédneme 
od nepopulárního tématu, do očí vás musí praštit jméno 
vydavatele. Japonští Koei byli dosud spojeni s nekonečnou 
sérií téměř identických hromadných mlátiček z prostředí 
čínského (Dynasty Warriors) a japonského (Samurai Warriors) 
středověku. Dále se postarali o evropská vydání zajímavých, 
leč zoufale neambiciózních tahových RPG typu Disgaea nebo 
Atelier Iris. S podobnou koncepcí navíc hodlají pokračovat 
i na PS3, chystají například bojovky Bladestorm: A Hundred 
Years War a Ni-0h. Nelze si snad představit jinou firmu, 
která by měla menší zkušenosti se západně prezentovanou 
hrou, navíc v kategorii akčních závodů. Koei to však s přiblí- 
žením se vkusu Američanů a Evropanů myslí hodně vážně. 
Fatal Inertia proto nevzniká v jejích japonských studiích, ale 
v nově zřízené vývojářské dílně v kanadském Torontu. A při 
bližším pohledu zjistíte, že projekt je dobře připraven čelit 
úskalím menšinového žánru. Jestliže budeme za příčinu 
úpadku vznášedlových závodů považovat nedostatečnou 
oporu ve slastech a strastech gravitace, co bychom měli hráči 
nabídnout jako plnohodnotnou náhradu? Což takhle fyzi- 


kální hrátky jiného typu? uje 


FATAL INERTIA 
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Ne TŘÍDA PHOENIX 
Vozidlo, ve kterém se patrně budete prohánět coby 
nováčci. Jde o typicky vyvážený kompromis mezi ovla- 
datelností, akcelerací a dalšími pro jízdu podstatnými 
A aspekty. Relativní předností třídy Phoenix je vysoká 
maximální rychlost, při níž však výrazně ztrácí manév- 


rovací schopnosti. Jak nás informoval výrobce tohoto 
ha vehiklu, jeho jízdní vlastnosti vyplývají z umístění 
motorů na koncích křidélek. Sluší se dodat, že veškerá 
vznášedla ve hře lze výrazným způsobem upravovat jak 
z estetického, tak z výkonnostního hlediska. 
Podle umístění motorů je 


zřejmé, že máme čest se za- * 
čátečnickou třídou Phoenix. 


k o 
sj BITVA ZIVLU méně stejný, zásah toutéž raketou do růz- 


I když vynecháme sílu přitažlivosti, engine ných objektů kolem trati, jejichž destrukce 
Fatal Inertia je postaven s mimořádným má všelijaké následky, může být pokaždé co 
důrazem na fyzikální aspekty. Týká se to jak do výsledku trochu odlišný. Další zajímavou 
prostředí, tak vzájemných potyček závodní- © variací na raketomet může být v traileru TŘÍDA AURORA 

ků, využívajících řadu originálních zbraní. viděný naváděný projektil, který se na sou- Mají-li vznášedla této kategorie něco společného s VŘSR, 
Přírodní krásy „okruhů“, kde se závody peřovo vozidlo „přilepí“ a poté s ním začne zůstalo nám to zatím utajeno, víme však, že byla kon- 
budoucnosti konají, tu nejsou jen pro potě- © divoce manipulovat. Více se o zbraních i do- struována tak, aby dosahovala co možná nejvyšších 
chu oka. V ideálním případě je budete chyt- © sud odhalených lokacích dočtete v infor- oky nd ooo opt 
ře využívat v boji. Například odstřelený kus mačních rámečcích na této straně. Další sta rekordy. Nevýhodou Aurory je obtížné ovlá- 
skály může s sebou strhnout další kamení rámeček pojednává o závodních třídách dání a do jisté míry i slabá akcelerace. Oba neduhy však 
a vytvořit lavinu, která se převalí přes vaše vznášedel. Ize do jisté míry vyvážit vhodnými úpravami. Na obráz- 
soupeře. Na rozdíl od Wipeoutu, kde většina Autoři se dušují, že Fatal Inertia před- ku sí všimněte samolepek ve tvaru plamenů. Ano, ani 
zbraní sloužila k přímému zasahování sou- | stavuje teoreticky již dávno zpracovanou okn lidstvo pošetilost z dávných 
peře, je zde největší důraz kladen na užití, koncepci, která by však v praxi nebyla na ň 
které vytváří překážky a způsobuje škodu konzoli generace PS2 nikdy realizovatelná. 

nepřímou cestou. Autoři z Koei Toronto dou- © Pro plnohodnotné využití zbraní a přesně 

fají, že tímto způsobem výrazně zpestří akci. © předvídatelné fyzikální interakce bylo třeba 

Zatímco zásah naváděnou raketou do uni- počkat, až se objeví stroj o výkonu PlayStati- 

kajícího soupeře před vámi je vždycky více- on 3. Je to další z konkrétních příkladů, 


TŘÍDA MERCURY 
Mantrou konstruktérů vozidel typu Mercury byla „akce- 
lerace, akcelerace, akcelerace“. Kromě pozoruhodného 
zrychlení se navíc vyznačují solidní ovladatelností. 
Inspirací návrhářům byl opět letoun z dvaadvacátého 
století, tentokrát ve své době špičková vojenská stíhač- 
ka. Široké rozpětí křídel umožňující pilotovi prudce 
a spolehlivě zatáčet si vybírá očekávanou daň: maxi- 
málka tohoto stroje je oproti konkurenci o poznání 
nižší, Vznášedla Mercury lze doporučit nováčkům — 
zvláště na komplikovanějších tratích. 


TŘÍDA TITAN 
Srdeční záležitost pro všechny rozené bojovníky. Vzná- 
šedla kategorie Titan se vyznačují nejen solidně vyváže- 
nými letovými vlastnostmi (mezi nimiž vyniká vysoká 
rychlost), ale také mimořádnou odolností a zvýšenou 
kapacitou nákladního prostoru, který jim umožňuje 
nosit až dvojnásobné množství munice. Jedinou, zato 
pro nováčky podstatnou nevýhodou je opravdu nároč- 
né ovládání. Vehikl se doporučuje zkušeným hráčům, 
ato zejména na okruzích, kde bojový aspekt převažuje 
nad tím závodním. 


lo : ý LOST CANYON DEEPW00DS PASS 
základnic sE jonátů | Vítejte pod majestátními oblouky Ztraceného kaňonu. — Místo, kde dříve hospodařila dřevařská společnost, se 
Ve dvacátém století tu probíhala těžba nerostných suro- © dnes přirozenou obnovou vrátilo k téměř původnímu 
vin, posléze však, když byly doly uzavřeny, zůstala loka- — stavu. Průlet hustým porostem tohoto deštného pralesa 


vybral « ce téměř dvě stě let opuštěna, a proto si zachovala poskytuje fascinující pocit rychlosti, současně však před- 
původní ráz. Při průletu si můžete povšimnout pozů- stavuje v kombinaci s trýznivě těsnými tunely ve skalách 
statků dřívější průmyslové činnosti, jsou to chodby vyte- © zrádnou a nebezpečnou past. Jedna z nejnáročnějších 
sané do tvrdé skály, archaické těžební stroje i trosky lokací seriálu Fatal Inertia, kde piloti musí kličkovat skrz 


budov. Závodníci by měli být v jejich blízkosti ostražití, © Vodopády, napříč mokřady a mezi obřími kmeny popa- 
už dávno nejsou tak pevné jako kdysi. daných stromů. 
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PARADISE ISLE 
V dalekých končinách jižního Pacifiku se nachází civili- 
zací nedotčené souostroví omývané smaragdově zelený- 
mi vodami a lemované bílými plážemi. Na první pohled 
vysněný tropický ráj s úžasně barvitou scenerií, ve sku- 
tečnosti však nejde o prázdninovou destinaci. | když na 
piloty zde čekají relativně snadnější tratě, i zde číhá 
nebezpečí v podobě útesů, či starých vraků lodí a dal- 
ších překážek, které na břehy vyplavilo moře. 


které ukazují, že next-gen hry nejsou zda- 
leka jen o vyšším rozlišení a detailnější gra- 
fice. A dá se předpokládat, že tento trend 
příklonu k realistické fyzikální simulaci za 
účelem smysluplného vylepšení hratelnosti, 
bude výrazně posilovat. První várka PS3 her 
byla z větší míry vyvinuta takříkajíc „na jis- 
totu“ a často i ve chvatu. Avšak tituly, které 
se nemusely ohlížet na šibeniční launchový 
termín, jako jsou právě Fatal Inertia nebo 
MotorStorm, si již mohou dovolit ambicióz- 
nější koncepce. A co teprve dosud neodha- 
lené projekty, které mají další roky pečlivého 
vývoje před sebou? 


JINA, PROTO ZAJÍMAVA 
Jedno je jisté již nyní: v houfu chmurných 
next-gen stříleček Fatal Inertia vyniká nejen 
díky tématu a naznačené hratelnosti, ale 

i svým výtvarným zpracováním. Blyštivá, 
barevně atraktivní vznášedla sviští v loka— 


%55,, 


909, b 


lb — 


DEVIL'S PEAK 
Ďáblova hora je pochopitelně aktivní sopkou, která 
ěhem poslední erupce zdevastovala velkou část neda- 
ekého města Echo City. Jde tedy o kombinaci prudkých 
horských svahů, drsných útvarů vzniklých ze ztuhlé lávy 
a kaskádovitých zatáček s kostrami vyhořelých domů, 
zbytky průmyslových objektů, rozházených nádrží 
s hořlavinami a zdeformovaným potrubím. Jízda na 
tratích Devil's Peak připomíná horskou dráhu, ovšem 
bez kolejí a záchranných brzd. 


Houby tu rostou, 


není čas. 


cích, které bychom mohli charakterizovat 
jako kýčovitě idylické, kdybychom nebyli 
oslněni jejich fantastickou krásou. Na něja- 
ké, byť i předběžné hodnocení, je samozřej- 
mě brzy. Je tu příliš mnoho otevřených otá- 
zek. Prvním předpokladem je skutečně 
efektivní grafický a fyzikální engine, který by 
nenutil designéry zbraní k jakýmkoli kom- 
promisům. Bude-li tento předpoklad spl- 
něn, zůstává ještě otázka ovládání a struk- 
tury singleplayerové i multiplayerové hry. 
Pokud se nepleteme, větší vlastnoruční zku- 
šenost nemá zatím žádné videoherní médi- 
um. Novináři pouze mohli nedávno sledo- 
vat producenta hry při předvádění 

a působilo to prý více než slibně. Vzhledem 
k přislíbenému preview kódu od Koei však 
už teď můžeme doufat, že si brzy uděláme 
o potenciálu Fatal Inertia mnohem přesnější 
obrázek. Budete určitě první, komu ho rádi 
vylíčíme. B 


GLACIER BAY 
Ve vodách zátoky se houpou desítky obřích ker a při letu 
do vnitrozemí brzy narazíte na krajinu věčného ledu. 
Prostor mezi mořem a horami pak vyplňují jehličnaté lesy 
prošpikované systémem ledových jeskyň. Charakteristic- 
kým znakem okruhů v Glacier Bay je vysoké množství 
zkratek a alternativních cest. Největší úspěch tu proto slaví 
zruční piloti s vynikající schopností manévrovat. Nejobáva- 
nějším zdejším jevem jsou pak časté sněhové bouře, 

ve kterých prudce klesá viditelnost. 


na jejich sběr však 


MAGNET 

Projektil v podobě silného a těžkého magnetu. Vystřelíte 
jej směrem k soupeři a pak už můžete s uspokojením 
sledovat, jak se na něj sesype cokoli kovového v dosahu 
jako hromada naváděných raket. Vysoká hmotnost 
magnetu navíc výrazně zhoršuje manévrovací schop- 
nosti postiženého vznášedla. Hodně záleží, kam je 
magnet umístěn. Připojí-li se například na levé křídlo, 
stroj se bude nekontrolovatelně naklánět doleva. Mag- 
net na zadku znamená prudké vztyčení nosu. Magnety, 
jakožto i většinu ostatních zbraní, lze vystřelovat vpřed, 
nebo nechávat za sebou coby past na pronásledovatele. 


ENERGETICKÁ MINA 
Její exploze vytvoří těsně za vaším vznášedlem zničující 
silovou vlnu, která se šíří do okolí. Použití miny má za 
následek hned čtyři věci. Za prvé, působí jako krátkodo- 
bý akcelerátor pro váš stroj — prostě vás to vystřelí vpřed. 
Za druhé, razantně odmrští pronásledující vznášedla do 
stran. Za třetí, změní dráhu jakéhokoli projektilu, který 
právě míří směrem k vám. Za čtvrté, setřese všechny 
magnety, jež vás aktuálně tíží. Účinky silové vlny na 
okolní objekty na trati nebyly zatím dostatečně zmapo- 
vány, ale tušíme, že může mít pro soupeře vskutku 
fatální následky. 


TŘÍŠTIVÁ BOMBA 

Tato bomba je vybavena čidly, která odpálí nálož vždy, 
když se v jejich blízkosti ocitne kovový předmět, ať už jde 
o vznášedlo, nebo jinou zbraň. Každá bomba obsahuje 
deset menších magnetů, které se po explozi rozletí na 
všechny strany. Šikovně použitá bomba může tedy způ- 
sobit obrovské potíže celé skupině soupeřů. Nejtěžší je se 
s bombou trefit do správného místa, nemá žádné navá- 
děcí zařízení a úspěch závisí jen na vaší přesnosti. Tříšti- 
vou bombu můžete také odhodit na trať za sebou, a vy- 
tvořit tak smrtící nástrahu pro závodníky jedoucí za vámi. 


Také rakety jsou vyzbrojeny magnetickými hlavicemi. 
Když se pevně přichytí na tělo rivalova vznášedla, 
zažehne se přídavný raketový motor, jenž začne působit 
obrovskou sílou na místo kontaktu. Zasáhnutý pilot 
musí manévry a zcela pozměněným stylem letu kom- 
penzovat „cizopasný“ motor, jinak narazí v první zatáčce 
do skály. Zajímavé je, že raketu lze připojit i k vlastní 
lodi, a získat tak krátkodobě prudké zrychlení. V tomto 
případě je ovšem raketa umístěna vhodně do středu 

a souběžně s hlavním motorem vznášedla, nezhoršuje 
tedy vaše manévrovací schopnosti. 


ENERGETICKÝ STÍT 
Silové pole, které po určitý čas chrání vznášedlo před 
nástrahami zvenčí. Výhodou je, že štít současně deaktivuje 
jakékoli magnety, které vás aktuálně tíží. Neposkytuje sice 
totální ochranu před nárazem do skal a jiných součástí 
závodního okruhu, snižuje však jejich intenzitu. V této 
souvislosti dodejme, že srážky a karamboly mají nejen 
viditelný efekt na stroji (detailní model poškození), ale také 
vliv na jeho výkon. Po drsném nárazu můžete klidně přijít 
o křídlo a zbytek závodu budete muset absolvovat s naru- 
šenou rovnováhou. Příliš mnoho havárek — a vznášedlo 
exploduje, čímž okamžitě končí vaše účinkování. 


oFiCIáLNÍ 


ROZTAHOVAČ ČASU 

Ano, ani zde se neobejdeme bez bullet timu. Použití toho- 
to zařízení zpomalí relativní tok času, zatímco všichni sou- 
peři se budou ploužit jako šneci, vy jediní poletíte vpřed 
normální rychlostí. Lze tak předjet hned celou skupinu 
soupeřů. Jde o hodně nefér zbraň, která může ovlivnit 
průběh celého závodu, není tedy divu, že je extrémně 
vzácná a čeká na nejšikovnější piloty na nejriskantnějších 
místech. Použití roztahovače se nabízí také jako obranná 
taktika, když se například chcete vyhnout hroutící se skále 
nebo uniknout z dosahu naváděných raket. 


EMP (ELEKTROMAGNETICKÝ IMPULS) 

Zařízení vyšle do svého okolí impuls, který dočasně 
vyřadí z provozu veškerá elektronická zařízení. Kdo ví 
něco o nukleárních zbraních, nebo alespoň sledoval 
seriál 24 hodin, ví přesně, o čem je zde řeč. Důsledek 
pro soupeřící piloty je zřejmý. Nejvážnější je patrně 
vypnutí antigravitačního pole, které způsobí pád vzná- 
šedel na zemský povrch. Míra poškození pak hodně 
záleží na terénu — jedna věc je měkké přistání na vodní 
hladině, druhá rozmlácení se o ostré skály. EMP součas- 
ně vyřazuje z provozu všechny zbraňové systémy. Ztros- 
kotaní soupeři na vás tedy nemohou po dobu jeho 
působení nijak útočit. 


DALŠÍ ZBRANĚ 


Je téměř jisté, že si autoři Fatal Inertia 


ři í ávu. Slyšeli 
2 několik překvapení v rukávu 
plec sw au kouřové doně“. ee: 
dce vyvalí hustý dým, který doča i 
Ami. Ideálně ze použít těs 


manévi + 
muset árazu. Dalším taje 


čelit riziku ná o 
a čelit riziku kterou postavíte ja 


: Použití v těsně 
kona akcelreakce. dal 

podle oi má pochopitelně 
fatální následky. 
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KRONIKA TEXT: FARID STARMAN 

SPYRO/ K R 0 N 
RATCHET A 

CLANK 


ZÁŘEZ banku (součást aglomerace Los Angeles), kde sídlí do- 
Vůbec první hrou, dnes. Jejich prvním počinem pro PlayStation se stala kritiky (avšak 
která vzešla z tehdy komerčně nikoli) příznivě přijatá FPS Disruptor (1996). Od té doby 
čerstvě založených firma působila v těsné spolupráci se Sony a všechna její další dílka 
Insomniac Games, ze sérií Spyro, Ratchet ©7 Clank a nedávno uvedeného Resistance: 

> haáeký Sa rok Fall Of Man se setkávala s mimořádně příznivým ohlasem. Pokud nějací 
ron nikdo nevěřil, hrdinové kdy aspirovali na titul „maskota“ PlayStation (po vzoru Maria 
že by tento žánr a Sonica), pak to byly postavičky z her Insomniac Games a zeměpisně 


mohl na konzolích i lidsky spřízněného Naughty Dogu. 
vůbec fungovat, 


přičemž recenzenti 0 PŮVODU DRUHŮ 


obvykle neopomenuli 


ezpochyby jedno z nejkreativnějších a nejtalentova- 
nějších videoherních studií Severní Ameriky. Insomniac 


označit každý pokus V prvních letech existence PlayStation vznikla mezi hráči silná poptávka po 
za „klon Dooma“. jakostní trojrozměrné plošinovce. Obrovsky populární Crash Bandicoot se 
Kritika však přijala sice prodával výborně, ale přes polygonovou grafiku nebyl nikdy považován 
Disruptor poměrně i za pravou 3D hru. Jakýmsi vzorem úspěšné a nefalšované 3D plošinovky (volný 


příznivě. Server The 
Electric Playground 
tehdy s poukazem na 


pohyb v trojrozměrném prostoru v kombinaci s analogovým ovládáním) se v roce 
1996 stal Mario 64, uvedený na konkurenční konzoli N64. Není nejmenších pochyb, že Spyro byl 
vydavatele (Universal | % G x Krokuě od počátku koncipován jako playstationová odpověď na Maria. 
Interactive Studios) g Dvě slavné serie, 0 pár let později, v časech příprav na uvedení PlayStation 2, byli tvůrci z Insomniac Games 
poznamenal, že se P a jeden geniální tvůrce. plní nápadů na akční hru, která by v sobě kombinovala prvky plošinovky a střílečky. Ambiciózní 
hollywoodská . či 1 í rojekt je zaměstnal tak intenzivně, že se rozhodli Spyra „poslat do světa“ (viz sloupek Spyro 
konexe příznivě Vydali jsme se po stopách mmm or op 
č nt ve v důchodu) a věnovat veškerou energii vrcholnému dílu jménem Ratchet e7 Clank. Princip dvojice 
projevila na pěkné lošinovek“ od Insom- k 3 8 : ň i 
prezentaci. Z dneš- „P B kooperujících hrdinů, pravděpodobně vynalezený Spyrem, byl ještě posilněn a realizován v bez- 
ního pohledu šlo niac Games. chybné podobě hrou, jejíž první vypiplaný díl vyšel až dva roky po startu PS2. 
o standardní sci-fi 
akci, okořeněnou 
ovšem speciální- 
mi „psionickými“ 
schopnostmi hrdiny, 
který dokázal silou Pe : 
mysli léčit, útočit DATUM VYDÁNÍ říjen 1998 FORMÁT PSone Spyrovi pomáhá při sběru předmětů a mění barvu podle 
a vytvářet kolem toho, v jaké kondici se dráček právě nachází (žlutá- 


sebe neproniknutelný PLYSACKOVÉ -modrá-zelená). Odpadá tak potřeba ukazatele zdraví. 
štít. Ve světle kvalit 


projektu Resistance: V dračí říši býval klid, staré moudré saně mu vládly Mimochodem anglicky se vážka řekne „dragonfly“, 
Fall Of Man by jistě rozumně a spravedlivě. Pak se ale objevil Gnasty Gnorc doslova „dračí moucha“. Spyro se může uzdravit tak, 
bylo zajímavé, kdyby a začal dělat potíže. Kouzlem proměnil vážené draky že nejdříve zabije malá, jinak neškodná stvoření (ovce, 
Insomniac někdy při- v křišťálové sochy a vyslal své noshledy na lup zdejších žáby), z nichž vzniknou motýli, které pak pozře Sparx. 
stoupili k PS3 remaku pokladů. Pohromu přežil pouze nejmladší z draků, A všechno je to náramně roztomilé. 
Pl vat zál fialový drobeček jménem Spyro, na jehož bedra tak s 
ze strany dnešních padá zodpovědnost za záchranu říše. LETEM SVÉTEM 
„převychovaných“ Hráč ovládá Spyra, který proti gnorkům bojuje Spyro The Dragon byla hezky designovaná plošinovka EEE = 
hráčů. dvěma základními způsoby — může je trkat rohy (tak v reálném 3D provedení, což byl tehdy na PlayStationu 
trochu jako muflon), nebo plivat oheň. Spyra na jeho unikát. Úrovně nacházející se v celkem šesti světech 


cestách doprovází Sparx, vážka ovládaná Al, která měly proto klasický plošinovkový design a kromě boje 

s gnorky nabízely spoustu průzkumu a celou řadu 
dobře vymyšlených puzzlů. Kromě běhání 

a skákání byl Spyro schopen se pohybovat 

i plachtěním (létat neuměl, protože byl ještě 
malý). Téměř každá úroveň obsahovala část, kde 
bylo nutné překonat nějakou propast plachtěním. 
Na svou dobu extrémně působivé! Spyro 
také mohl občas naskočit do víru, který ho 
pohodlně přenesl na jinak nedosažitelné 
místo. Dráček však neuměl plavat, pád do 
vody proto pro něj představoval jedno 


a iz ší Nemusí s sebou nosit sirky. 
z nejzáludnějších nebezpečí. 


ZAJÍMAVOST 

Příjemné bylo například řešení upgradů 
a savů. K tomuto účelu bylo třeba v úrovních 
vyhledat víly, které Spyra cudně políbily na tvář. 


Dřevěné truhly lze rozbít, 
jak ale na tyto kovové? 
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DÝRO o 


GATEWAY 
TO GLIMMER 


DATUM VYDÁNÍ listopad 1999 
FORMÁT PSone 
PLYSÁCKOVÉ 
Nevěřte vědátorům. Jeden profesor tak dlouho blbnul 
s časoprostorovým portálem, až vpustil do světa zlého 
skrčka jménem Ripto a dva dosti nepříjemné dinosaury 
v úloze jeho bodyguardů. Ripto okamžitě začne se svou 
oblíbenou činnosti, jíž je terorizování lidí, a zoufalý 
profesor se s prosbou o pomoc obrací na Spyra. Pouze 
skutečný drak je totiž schopen učinit řádění padouchů 
přítrž, to jste nevěděli? 

Ústřední hrdina se oproti jedničce moc nezměnil 
- Insomniac se již tehdy naučili vyrobit pořádný první 
díl a pak v rychlém sledu neméně kvalitní pokračování. 
Dráček byl však obohacen o několika nových pohybů. 
Mezi nejzajímavější patří umění plavat ve vodě, trkat 
rohy přímo z letu, lézt po žebřících a plachtit, přičemž 
plachtění dokáže zakončit krátkým, ale prudkým vze- 
stupem. Specialitkou pak byla možnost přenášet určité 
předměty v tlamičce, což posloužilo jak při designu 
puzzlů, tak i v boji (mohli jste vyplivnout na vzdáleného 
protivníka kámen). 


LETEM SVĚTEM 


Gateway To Glimmer se převážně odehrává ve světě 
v boji proti Riptovi. Fialová postavička je proto místními 
vnímána jako hrdina, kterému je záhodno při jeho misi 
pomáhat. Od zdejších obyvatel dostanete všelijaké tipy 
a užitečné informace stejně jako pohybové upgrady. 
Avalar se dále dělí na tři velké lokace. Létem prosluněné 
lesy jsou krásné bujnou zelení, podzimní pláně poznáte 
podle zežloutlého listí a šerá zimní tundra je lehce 
pokryta sněhem. 

Při pohybu a boji v těchto lokacích může Spyro 
kromě svých postupně nabývaných nových schopností 


DATUM VYDÁNÍ listopad 2000 FORMÁT PSone 


PLYSACKOVÉ 

Ve hře Year Of The Dragon, která skutečně vyšla v "roce 
draka" (podle čínského kalendáře), slaví obyvatelé 
říše událost, která se opakuje jednou za dvanáct let 

- příchod dračích vajec. Co ale čert nechtěl, opět 

tu máme problém. Králičí slečna jménem Bianca si 
usmyslela, že ukradne všechna vejce. Je to tedy jasné: 
Spyro a spol. se musí protáhnout „králičí norou“ do 
„Zapomenuté říše“ a dát tam Biance, armádě rhynoků 
a jejich zlé královně za vyučenou. 

Nejpodstatnější novinkou třetího Spyra nejsou 
nové pohyby či schopnosti, ale nové hratelné postavy. 
Každá z těchto vedlejších postav má svoji zvláštní 
úroveň uzpůsobenou jejím specialitkám. Celkem byly, 
pokud nás paměť neklame, čtyři — klokanice Sheila, 
tučňák Byrd, sněžný muž Bentley a opičák s kódovým 
označením Agent 9. Zejména posledně jmenovaný 
stojí za povšimnutí. Jeho úroveň byla v podstatě stří- 
lečkou, jakousi milou parodií na FPS. Vkrádá se tak do 


KRONIKA 
SPYRO/ 


RATCHET © 


CLANK 


SPYRO 
V DŮCHODU 


Když se Insomniac 
rozhodli ukončit 
sérii Spyro ve pro- 
spěch nového sekáče 
Ratcheta, někoho 
napadlo, že by se 


Sympatický padouch. 
Dneska na jeho místě stojí 
vojáci Chimery. 


využít i dočasně fungující power-upy, které prodlužují 
dosah ohnivého dračího dechu, proměňují plachtění 

v regulérní let, posilují prudkost trkání, činí Spyra 
nezranitelným, umožňují mu skákat výše a dále a (velmi 
vzácně) poskytují drakovi dokonce ledový dech. 


ZAJÍMAVOST 


Jedním z pozoruhodných přídavků druhého dílu Spyra 
byly minihry, které jste měli absolvovat v rámci hlavních 
misí (a další, které bylo možné provozovat samostatně). 
V nabídce byl například docela zábavný hokej, jízda na 
rejnokoví a „střelba“ ohněm do terče. 


mysli myšlenka, zda Agent 9 nebyl již jakýmsi prototypem 


Ratcheta. 


LETEM SVĚTEM 


Jestliže tři světy Gateway To Glimmer nesly tematiku ročních 
období, ve čtyřech zdejších jako by se zastavil čas v určité 
denní době. První série levelů se odehrává za rozbřesku, 


druhá „zahrádka“ má atmosféru pravého poledne, třetí 


svět se jmenuje Večerní jezero a čtvrtý Půlnoční hora. Jinak 
však bylo vše, pokud jste hráli za Spyra, při starém. Malé 


padouchy jste nabírali na rohy (zejména pokud nosili 


žáruvzdorné brnění), zatímco na větší, holé naopak platily 


spíše plameny. 


ZAJÍMAVOST 


Vážka Sparx konečně v hratelné podobě! Tedy alespoň ve 


speciálních úrovních šitých jí na míru. Další minihry se 


znovu objevily v rámci hlavních úrovní. V jedné se jezdilo 
na skateboardu, v jiné se boxovalo v ringu. Za pozornost 


také stojí četné fórky, například parodie tehdy velmi 
populárního filmu Matrix ve střihových sekvencích. 


dráček dal zpeněžit. 
A tak byl fialový 
hrdina prodán vy- 
davatelství Vivendi 
Universal. 


SPYRO: ENTER THE 
DRAGONFLY (2002) 
Poprvé na PS2 a poprvé 
bez účasti Insomniac. 
Enter The Dragonfly je 
bezpochyby nejslabším 
dílem série — bez nápa- 
du, s velmi povrchním 
příběhem a zahlcený 
technickými chybami. 
Jeho nedostatky lze 
připsat na vrub nezku- 
šenosti studia Eguinox 
Digital, které bylo pod 
tlakem, aby hru dodalo 
na trh co nejrychleji. 


SPYRO: A HERO'S 
TAIL (2004) 

0 poznání zdařilejší 
„důchodové“ pokra- 
čování od schopných 
řemeslníků z Eurocomu. 
Autoři se rozhodli 

prostě navázat na dílo 
Insomniacu a pokusili se 
Co nejvěrněji napodobit 
systém a hratelnost 
původní trilogie. Příběh 
byl tentokrát zajímavější 
a dokonce se odvážil 

k humoru. Nicméně 
podle reakcí médií bylo 
zřejmé, že Spyro má svoje 
nejlepší léta za sebou. 


THE LEGEND 0F 
SPYRO: A NEW 
BEGINNING (2006) 
Aktuální díl (recenze 

v tomto čísle) je pokusem 
0 modernizaci staromód- 
ní koncepce. Plameny 
už nestačí, t e náš 
hrdina naučí útočit po- 
mocí dalších tří elementů 
- elektřiny, ledu a země, 
Vyšší ambice projektu 
jsou zřejmé i při pohledu 


na seznam zúčastněných 
dabérů mezi nimiž 
najdeme veličiny, jako 
jsou Elijah Wood nebo 
Gary Oldman. 
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CLANK 
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BOZSKÝ TED 
Nejznámější tváří 
Insomniac Games je 
prezident, zaklada- 
tel a umělecký ředi- 
tel studia, Ted Price. 
Bakalář anglické BŽ 
literatury (Univerzita 
v Princetonu) začal 
svou kariéru neče- 
kaně jako finančník 
u jedné farmaceu- 


„Agenti zkázy“ 


x vyrazili do akce. 


DATUM VYDÁNÍ listopad 2002 m 
FORMÁT PlayStation 2 4 ; “ 


, =- 
tické firmy. Taková zsz z ( 7 = 

o 0 Ť : Efekty zbraní byly vždycky 
prácejno ku PLYSACKOVÉ a 3 V silnou stránkou Insomniacu. 
neuspokojovala, Kolem roku 2000 šířili posměváčkové světem názor, M tí 


a tak spolu s něko- že PS2 nepřináší nic víc než jen staré PSone hry 
znam v detailnější grafice (ostatně stejná situace se opakuje 

v LA herní studio, dnes s PS3). Mezitím opravdu talentovaní tvůrci mlčky 
jehož filozofií bylo pracovali na titulech, které měly využít potenciál 

od samého počátku nového hardwaru ke skutečnému posunu videoherního 
vždy se maximálně prožitku. Jedněmi z nich byli Insomniac, kteří se roz- 
zoe raka hodli opustit staromódní sérii Spyro ve prospěch zbrusu 
hru. Po vydání de- nové koncepce s výrazně většími ambicemi, něčeho 

butového Disruptoru zásadně nového, co by v sobě poprvé spojilo regulérní z nepřátel a rozbitých objektů po stovkách a tisících). 
došlo k osudovému střílecí akci se všemi půvaby plošinovky. Do zlatého fondu videoherních bouchaček se zapsaly 
sblížení se Sony Na začátku příběhu jsme svědky osudového setkání © mimo jiné Suck Cannon (vysavač malých padouchů), 
oky oblol konstruktéra Ractheta a malého robota (lanka. Z toho Morph-0-Ray (nepřátele promění v domestikovaná 
obav prodat přes brzy vyplyne mise na záchranu planetárního systému zvířata) a Glove Of Doom (povolá na pomoc partičku 
20 milionů kopií před zlotřilým megalomanem Drekem. Dvojice hrdinů psychotických robotů). 

her a opakovaně musí procestovat mnoho světů a zabránit Drekově P 

se umisťuje v Top armádě v realizaci jeho hanebných úmyslů. Tu a tamje © ZAJÍMAVOST 

3 nejúspěšnějších sice během akce nějaká ta planeta totálně zdevasto- Duo hrdinů poprvé navštívilo obří industriální planetu 
Hand oonka oh vána, ale nakonec se podaří vyhrát rozhodující bitvu Metropolis. Kromě toho, že šlo o naprosto nevídaně 
velikosti ve Spoje- o Ratchetův domovský svět Veldin. komplexní a rozsáhlou úroveň, závratnou jak ve 
ných státech (podle č vertikálním, tak horizontálním slova smyslu, je to 
žebříčku deníku LETEM SVETEM místo, kam se zřejmě znovu podíváme v chystaném 
Financial Times). Ratchet ©7 Clank byla patrně první plošinovka, která pokračování na P53. 

„S vědy skromným dokázala úspěšně realizovat ideu totálního snoubení 


a výřečným Tedem 
se kábosnů r tiatna žánrů — vedle střílečky, hopsačky a adventury nabídla « 


DATUM VYDÁNÍ listopad 2004 
FORMÁT PlayStation 2 


PLYSACKOVÉ 
Vrchní plyšák Ratchet a jeho nepříliš chlupatý, avšak 
0 to roztomilejší kolega Clank jsou zpátky ve hře, 


které je podle mnoha zatím nejdokonalejším dílem 
série. (o se týká příběhu, pochopitelně jde znovu 
o záchranu galaxie nebo přinejmenším hvězdokupy. 


www.insomniacga- kosmickou arkádu, závody vznášedel, bojovku i prvky A Naši hrdinové se musí tentokrát postavit droidovi 
mes.com v rubrice FPS, Navždy však bude vzpomínána hlavně pro své mi- jménem doktor Nefarious. Za tímto účelem infiltrují 
Community. mořádně zábavné zbraně dodávané firmou Gadgetron , / m jeho domovskou planetu Aguatos, získají zde plány 

(za nákupy se platilo šroubky a matkami vypadávajícími 6 “ s Má | A planety Tyhrranosis (kde se shromáždila armáda 
v" i | v dalších nepřátel zvaných thyrranoidové) a všechno 
Ee ? rozsekají na cucky. Nefarious se však nehodlá vzdát 

i —aNX (= 4 3 
M2 „= m 
+ P Bouchačka střední velikosti, 


k 

daj 
S 
v 


Rozsahem i designem úrov- | 
ní poskytl první Ratchet 
dosud nepoznané zážitky. 


=, 
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Clank musí trpět napo- 
leonským komplexem. 


lehce a vytahuje z rukávu trumfové eso v podobě tajné 
bouchačky jménem biobliterator... A tak dále a tak 
podobně až do konečného vítězství. 

Celá hra byla chválena především pro zintenzivnění 
akce, která místy připomínala spíše vojenskou FPS než 
plošinovku. Posilnění střílečkových prvků vedlo k desig- 
nu komplexnějších a zároveň kompatknějších úrovní. 

A popravdě řečeno, nepamatujeme si, že by si nějaký 
recenzent stěžoval na oslabení plošinovky. Tak mocný to 
byl zážitek z akce. 


LETEM SVĚTEM 


Pokud jde o střílecí složku, Insomniac dokázali během 
pouhého roku vylepšit prakticky všechny podstat- 

né aspekty hry. Přímo maniakálním způsobem se 
věnovali systému upgradu desítek zbraní (mezi kterými 
byste marně hledali jedinou, jež by nebyla ani trochu 
zábavná). Na základě použití (stejně jako ve dvojce) 
bylo možné postupně až pětkrát dosáhnout vylepšení 
každého kousku. Navíc se v režimu Challenge nabízely 
další tři stupně upgradů. Dosáhnout (za normálních 
okolností) finálního, tedy pátého stupně bylo přitom 
nesmírně atraktivní. Zde totiž zbraň neprošla jen evoluč- 
ní změnou (silnější, přesnější apod.), ale zcela změnila 
podobu a často i munice a přeměnila se v něco skutečně 
monstrózního. 

Dalším zlepšovákem byla skutečnost, že upgradovat 
pozice. Abychom to zkrátili, neznáme na PS2 jinou hru, 
která by nabízela tak obrovské množství tak konzistent- 
ně skvělých bouchaček. 


ZAJÍMAVOST 


Pestrost akce v R e7 C 3 jenom podtrhuje celá řada 
miniher a drobných aktivit všeho druhu, zdaleka nejla- 


RANK 2- 


OCKED AND LOADED 


BŽ 


DATUM VYDÁNÍ listopad 2003 
FORMÁT PlayStation 2 


PLYSACKOVÉ 
Americká verze hry byla vydána pod názvem Going 
Commando, což naznačuje mnohé. Zatímco v prvním 
dílu byl Ratchet „náhodnou hvězdou“, zde již vystupuje 
jako akční superstar v maskáčích připravená k hrdinským 
činům všeho druhu. Sebevědomí také stouplo Clankovi, 
kterému zde připadá mnohem významnější role. 

Příběh je znovu praštěný a z našeho kronikářského 
hlediska nepříliš podstatný. Důležitý je však způsob, jak 
autoři z Insomniacu odlehčují akci skutečně humornými 
situacemi plnými bizarních postaviček, jako jsou zloděj- 
ka Angela Cross, šéf korporace Fizzwidget a zneuznaný 
superhrdina kapitán Owark. V nejpovedenějších oka- 
mžicích dokázaly být hry Ratchet e7 Clank stejně trefné 
a vtipné jako filmy od Pixaru. 


Elektrobič - vhodný 
prostředek, když 
jste v obklíčení. 


= jde o pět hratelných epizod z akčního života 
„bývalého největšího superhrdiny galaxie“, 
postavičky, která v dokonalém parodová- 
ní komiksových reků předběhla Úžasňáky 
o několik let. Jde o parádní 
2D plošinovku opatřenou 
vlastními a neskutečně 
zábavnými filmečky. 


WAN 


LETEM SVĚTEM 


S vojenskou razancí hlavních hrdinů souvisí i významné 
změny v systému zbraní, které ještě více zdůraznily stří- 
lečkový aspekt hry. Popravdě řečeno, nevinně vypadající 
série Ratchet strčí do kapsy kdejakou vážně míněnou 
FPS. Naprostou novinkou je upgradování jednotlivých 
bouchaček. Každá z nich byla nyní opatřena zkuše- 
nostním ukazatelem, který narůstal v souvislosti s jejím 
používáním. Ihned po naplnění ukazatele pak došlo ke 
zvýšení úrovně, což bylo patrné nejen na účinku výstře- 
lu. ale i graficky. A vzhledem k obrovskému množství 
různých zbraní se pro mnohé hra proměnila v zábavnou 
honbu za desítkami opravdu efektních ultimativních 
modelů. Vedle všelijakých raketometů, paprskometů 

a brokovnic stojí za zmínku například stříkačka plivající 
žhavou lávu či Sheepinator proměňující padouchy 

v beránky. 

Kromě arzenálu zapracovali chlapci z Insomniac 
také na dalších vynálezech. Vedle starých hitů, jako 
byla Clankova vrtulka pro prodloužení skoků, přibylo 
například velmi zábavné rogalo, s nímž jste prolétávali 
některé speciálně designované sekce úrovní. 

Alespoň krátkou zmínku si také zaslouží velmi 
inovační úrovně v podobě kompletních miniplanet ve 
tvaru koule, které obvykle fungují jako spletité puzzly 
vyžadující mimořádnou dávku prostorové představivosti. 


ZAJÍMAVOST 


Ve hře se nacházelo místo, kde jste mohli pomocí ulože- 
né pozice z prvního R ©7 Caktivovat některé z původních 
zbraní. Tyto byly ovšem ve srovnání s novými slabounké. 
Škoda také, že je nebylo možné upgradovat. 


a 
zbraň ve všech hrách. 
: Dojdou-li vám náboje, 


oFiciáLní magazín-cz PlayStation.c 059 


KRONIKA 
SPYRO/ 


RATCHET © 


CLANK 


LEGENDÁRNÍ 
ZBRANĚ 


Nejdříve jsme 

chtěli vybrat pět 
nejlepších, ale zjistili 
jsme, že není možné 
rozhodnout se, 

které jsou nejlepší. 
Všechny jsou skvělé! 
Tak tady máte prostě 
pět kousků z Ratchet 
© (lank. 


GLOVE OF DOOM 
Ideální kousek, pokud se 
ocitnete v obklíčení větší- 
ho množství nepřátel. 
Vypustí do světa čtyři 
robůtky, které se okamži- 
tě pustí samostatně do 
masakrování. 


TESLA CLAW 
Extrémně drahá a ex- 
trémně silná zbraň. Toto 
„klepeto“ je schopné 
šlehat elektrické výboje 
na střední vzdálenost. 
Výhodou je zanedbatel- 
ná cena munice. 


MORPH-0-RAY 
Spíše pro pobavení než 
užitečná. Objeví se ve 
14. úrovní prvního dílu 
a dostanete ji zdarma. 
Paprskomet proměňuje 
nepřátele v bezbranná 
zvířátka. 


R.Y.N.0. 

Jedna z nejmocnějších 
věcí, které se kdy v sérii 

Re7 (objevily. Něco mezi 
Samopalem a raketo- 
metem (vystřelí rychle 

za sebou šest raket). 
Fantasticky devastující! 


WRENCH 
Klasika všech 

klasik — je to 
pouhý klíč a de- 
faultní Ratchetova 


můžete jím padouchy 
mlátit po hlavě. 


KRONIKA 
SPYRO! 


RATCHET 


CLANK 


CO JE TO 
LOMBAX?! 


Sonic je ježek, 

Spyro drak, Daxter 
je veverka a Ratchet 
je co? Vypadá trochu 
jako kocour, ve 
skutečnosti je však 
„lombaxem“, což 
není žádný živočišný 
druh, ale fiktivní 
stvoření vymyšlené 
v Insomniacu. Jde 

0 asi jeden a půl 
metru dlouhá 

velmi chlupatá žlutá 
zvířata s oranžový- 
mi proužky, která 
opravdu připomínají 
obrovskou kočku 
domácí. Zvláště 
když začnou dělat 
„ty svoje ksichtíky“. 
Kromě Ratcheta 
samotného jsme na 
toulkách univerzem 
her narazili na je- 
diný další exemplář 
tohoto druhu - je to 
Angela Cross, která 
hraje důležitou roli 
ve druhém dílu. 
Všimněte si, že 
samička má menší 
uši než samec, zato 
je vyšší. Spekulace 

o tom, že by kapitán 
Sasha, nový starosta 
města Metropolis 
(třetí a čtvrtý díl) 
měl být také lomba- 
xem, se nepotvrdily. 
Pokud vás zajímá 
podrobná biologie 
lombaxů, tak jak ji 
vytvořili fanoušci, 
zkuste navštívit ad- 
resu http://tinyurl. 
com/yz3f8b. 


Bojovníci ve skafandrech 
mají k plyšovému dobrá- 
kovi z jedničky daleko. 


BÝL 


DATUM VYDÁNÍ listopad 2005 

PLATFORMA PlayStation 2 

PLYSACKOVÉ 

Říkat o Ratchet: Gladiator, že je to špatná hra, by bylo 
hodně nefér, ale každý, kdo tuhle sérii pozoroval od 
začátku, jistě cítí, že ve srovnání s předchozí trilogií 
šlo přece jen o poněkud slabší kousek. Možná to bylo 
dáno experimentem, ve kterém se autoři místo tradič- 
ního singleplayeru soustředili více na multiplayerový 
prvek. Ale jako pravděpodobnější se jeví teorie, podle 
které už tehdy pracovali ti nejtalentovanější z Insom- 


Pravý význam slova „grilování“, 


niacu na Resistance: Fall Of Man, a Gladiator byl tedy 
produktem pomyslného B-týmu. 

Dodejme, že příběhový mód byl přítomen 
a dokonce obohacen o kooperativní multiplayer, 
zlepšováky už však nebyly tak četné a vydařené jako 
minule. Citelně také chyběly plošinové prvky a rébusy 
(důraz na střílečkové multi). Největší ztrátu ovšem 
představovalo odstranění (lanka! 


LETEM SVĚTEM 


Jak napovídá název, hlavní devízou čtvrtého Ratcheta 
měla být multiplayerová „gladiátorská“ akce. Veškerý 
důraz byl položen na design arén, zbraně a další 
„RPG“ elementy, kdy jste vše od brnění po bouchačky 
mohli upravovat k obrazu svému. Šlo přece jen 

0 prestiž na online kolbišti. Bohužel síťově rozhodně 
nebyla PS2 na něco takového připravena. Není divu, 
že při nízkém rozšíření onlinového hraní mezi majiteli 
této konzole je Ratchet 4 výrazně méně populární 
hrou než jeho předchůdci. 


ZAJÍMAVOST 

Mezi předměty, které jste v této hře mohli získat, 
byl také takzvaný Holo Shield. Šlo o štít, přes který 
nemohly projít nepřátelské kulky, zatímco ty vaše 


Splitscreenový multiplayer 
byl kvalitní a zábavný. 
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směrem ven ano. Kdo četl náš článek o Resistance 

v minulém 0PS2, určitě ví, že něco podobného se ob- 
jevuje i v této hře. Bylo by zajímavé podrobně zjistit, 
kolik toho mají Ratchet a Resistance, jakkoli jsou na 
první pohled odlišné, ve skutečnosti společného. [i 


„SMRT MÁ TISÍCE TVÁŘÍ, 260 POUZE JEDINOU. 


< — NĚ 


"ke 
= P 


PlayStation,Portable 


Bitva byla vyhrána, ale válka ještě není zdaleka u konce. 
Brutální velitel generál Armin Metrac opět shromažduje 
jednotky Helghastu. Osud planety je na hraně a budoucnost 
spolubojovníků je ve tvých rukou. Přemůžete zlo? 


al 


147 PLNÁHRA:3D Akce PAINKILILER včešnně 


plné hry 

demoverze her 

LEVEL TV 

exkluzivní recenze nových her 
novinky ze světa počítačů 

a herních zařízení 


LEDNOVÝ 
PŘINESE PLNOU HRU 


Vogel Burda Communications s. r. 0., Na Florenci 19, 11000 Praha 1, abonence Avogelburda.cz, fax: 225 018 900 www.vogelburda.cz 


ELE NFÁE 


© TADYSE ROZHODUJE 0 VŠEM! 


DVAKRÁT ESO 


Oko bere, PS2 vítězí F 


RAINBOW SIX: VEGAS 


MEN Vegas září do noci, tady je tma. 


BROTHERS IN ARMS: D-DAY 


Už zase den D. Dobrovolně se hlásíme 


“ (a ne na východní frontu. 
BZ uvsrani MIND 001 
A PRINCE OF PERSIA: 


OKAMI 


Poezie přednesená formou videohry. 


RIVAL SWORDS 
LUMINES II 


TOCA RACE DRIVER 3 


RAYMAN: ŠÍLENÍ KRÁLÍCI CHALLENGE 


Šílení? Jistě ano. Ale dostatečně zábavní? 


E THE SOPRANOS: 


: ROAD TO RESPECT 
aystationé M Pošlete někdo autorům této hry zlomenou tužku. 


Mi M: STAR TREK: ENCOUNTERS 
WORLD SNOOKER CHAMPIONSHIP 2007 


THE LEGEND OF SPYRO: 
A NEW BEGINNING 


Playstation. BUZZ! THE SPORTS OUIZ 
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recenze p apně nt R 


" M Posvátný chrám nalujéholku P 
hory Bur Omnice je plňyjhoutní- p 
ků ze všsn koutůstrý“ 
= s P ) u 
, — 
- k | j : 
k, 
sh R 
A : tá je © 
, : VC 
SVN ap A 
A 4 k 
iTemplejGr61 === = 1 Vaan HPIB8 3245 


Temple Groundss 


Balthlor HP 25 4253 


E Pokůd vám v boji teče do : „A 


bot; zavolějte"ší na'pomoóc f Fire Fran HP 260260 
jednoho z esperů. JE Před bitkou s bossem 
si udělejte čas a skočte si Attack Basch HP 286 286 


nakoupit nějaké ty zásoby. 


JE Bývalý kapi- 
tán hradní stráže 
zradil, takže se 
skvěle hodí do 
vaší party. 


Penelo © 41624162MP 228 
Devour Soul GShemhazai 4676 4676 4 000 


si jen těžko dnes zjistíme, koho stál zrod Final ohlodaná kost a zůstane jen slavné jméno na zaprá- 
Fantasy XII víc nervů. Původní producent šených plakátech. Někdy se stává, že herní vydavatel 
Yasumi Matsuno (Final Fantasy Tactics, Vagrant hýří odvahou, nápady a neočekávanou kreativitou. 
Story) se po dvou letech vývoje psychicky Podstoupí veškeré myslitelné riziko a svěří klíče od svého 
M DZ zhroutil a byl z projektu odvolán. Jeho nástupci strávili nejvzácnějšího pokladu vývojovému týmu s novou 
FINAL PANTANÍ nesmírně vyčerpávajícím vývojem další tři roky, takže se © vizí, která rozmetá úspěšnou herní sérii na padrť, aby 
celý vývoj díla protáhl na neuvěřitelných pět let. Hlavní na jejích troskách udělal šokující krok vpřed. Někdy se 
== SOUARCENIX pokladník Sguare-Enix musel sáhnout pořádně hluboko © stává, že odvážný experiment nevyjde a zůstane jen 


/ vf 


do kapsy, protože původní rozpočet byl překročen 2,5x. u velkolepých plánů. Final Fantasy XII stojí přesně na 
DETÁ| LY A hráči? Po sedmi odkladech vydání už ani nevěřili, opačné straně barikády. Série, která stanovila základní 
že tato poslední Final Fantasy na PS2 skutečně vyjde. pravidla žánru JRPG, přetvořila sama sebe a vykročila 


ZE Nicméně stalo se. Olověný balvan byl konečně dotlačen hluboko do budoucnosti nového pojetí vývoje her. Pod- 

P r na vrchol hory a my můžeme vesele vylézt za ním, lehnout Final Fantasy je skutečně snadné, a i když její 

POČET HRÁČ 1 abychom se prokousali až k jeho sladkému jádru. mytologie zplodila mnoho vedlejších titulů, ta největší 

NA PULTECH ÚNOR kvalita zůstává v mateřské páteři, které letos narostl již 

ANGLIČTINA STŘEDNÍ © ODVAHA POD P OU dvanáctý obratel. Zatímco Final Fantasy Tactics se stala 

WEB WWW.FINALFANTA- Někdy se stává, že herní vydavatel je líný a hloupý. nejlepší taktickou RPG/strategií na PSone a online FFXI 

SILCOM © Kdyžpřijde s hrou, která má úspěch, drží se základního © poutala maximální pozornost do té doby, než celý 

60HZNE © konceptu zuby nehty, aby z někoho v několika dalších online svět rozmetal World Of Warcraft, útočí FF 

WIDESCREEN ANO pokračováních vyždímal poslední kapku a z hráčů XII na titul nejlepší Final Fantasy hry všech dob. 

PT na poslední zlaťák. Mezitím se však ze skvělé hry stane Početné hráčské komunitě tak nezbývá nic 

o žřníkí : , : : jiného než se opět rozdělit do dvou táborů. 

ŘE a Buď totiž Final Fantasy milujete, nebo z duše 

R KAPITULACE! Ň nenávidíte. Každý nový díl přitom způsobí 

po dav ed f : ; mezi oběma stranami efekt přesýpacích 

Fantasy XII je živoucím i hodin. Nyní je velká šance, že na straně se 

svědectvím neuvěřitel- " záporným znaménkem zbude jen několik 
ného pokroku, které " ; málo beznadějně přilepených zrnek. 
videohry učinily za 


posledních 20 et. = MŮJ SVĚT, MŮJ HRAD 


bs To, co dělá z každé další Final Fantasy 


Ústní hygiena některýchan | 22594518Mř 641 v sérii úplně nový zážitek, je především 
KTOMSLOP JE ZAMranici snešash  50795079M 528 zbrusu nový fantaskní svět, vždy originální 


== bojový systém a příběh s několika hlav- 
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B Středověká vznášed ký Attack vepon in hand. E vě 
prostorem pro pašování - ud 

LITA vypadají asi takhle. 

has fallen. . i 

; v 

94 


"“ 


„AHackGVaan | uP532576 MP 20 
GFran | WPAl4544 MP 54 


Gambits PON) AtTack o Fran Hr 
I E První setkání s t; 
Term% | nosaurem znaméná Basch 


-8 


SOP ArCine Magick 5 
Death 


j 
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EUETNAE 


Vývojáři se při designu 
zbranýinspinovali husit- 
skýmiválkamio 


tack Vaan 


wěr"Rocktoise Basch 
Skull Defender D Penelo 
Li Foes 


Zábíje: st jňhých ne- 
přátel v řaděřzískáte lepší 
předměty. 


s ními postavami. Ty nejdůležitější pilíře jsou pokaždé 
zčerstva vytesány do kamene, přičemž řada drobněj- 
ších detailů zůstává podobná. Téměř v každém dílu 
jsou například chocobové, přerostlá kuřata sloužící 
jako koně, roztomilí mooglové, postava jménem (id, 
záhadný čtrnáctiletý sirotek, anebo různá jména sloužící 
k pojmenování božstev, aby se v dalším dílu přenesla 
na zbraně, vznášedla atd. Vývojáři zkrátka používají 
rozsáhlou knihovnu různých detailů v každém dílu 
trochu jiným způsobem, což pomáhá ztotožnit se 
s každým novým pokračováním mnohem rychleji, než 
je obvyklé. Dalším příjemným zjištěním je fakt, že to, 
co by jiné hry vytrubovaly do světa na každém rohu, je 
pro FFsamozřejmostí. Máme na mysli především způsob 
prezentace, který snese vždy ty největší nároky. Každá 
FF tak přináší úžasná renderovaná videa, orchestrální 


soundtrack a maximálně kvalitní grafiku, která v případě 


FF XII vymačkává z výkonu PS2 poslední kapky nevy- 
užitého výkonu. Hra je dokonce tak hezká, že si autoři 
mohli dovolit ponechat mnoho důležitých scén „pouze“ 
v enginu hry a šetřit náročné (G animace jen na 


FF XII VYMAČKÁVÁ Z VÝKONU 


PS2 POSLEDNÍ KAPKY 
NEVYUZITEHO VÝKONU 


speciální momenty, kdy můžete v klidu odložit ovladač 
a nerušeně vstřebávat jedinečnost okamžiku. Kompletní 
3D zpracování celého světa, který je v tomto případě 
mimořádně rozsáhlý, nese stopy dokonalosti v každém 
detailu. Právě bezchybné 3D prostředí bylo podmínkou 
zásadních změn, které další díl FF posunuly na zcela 
jinou úroveň, k riskantní metamorfóze v unikátní vrchol 
žánru, který žádný fanoušek nemohl předvídat. 


NA DRUHÉM BŘEHU 
RUBIKONU 


Nejčastější argumenty odpůrců Final Fantasy jsou 

V zásadě stále ty samé. Hlavní postavy jsou příliš frac- 
kovité, často nakažené japonským komiksovým stylem 
manga, který celý žánr jaksi zesměšňuje. Bojový systém 
je komplikovaný a je zde příliš mnoho zbytečných 


Podzemní tržiště láká ke 
špinavým obchodům. Váš 


hrdina je bohužel klaďas. 


předmětů. Největším trnem v oku jsou samozřejmě 
náhodné souboje, které mnoho hráčů uvádí jako 
hlavní důvod, proč FFaž dosud ignorovali. Ačkoliv 

nic nenaznačovalo, že se v tomto směru něco změní, 
vývojáři mávli kouzelným proutkem a náhodné souboje 
jsou pryč. S ním také do jisté míry i koncept cestování po 
zmenšené mapě světa, což jsme poprvé viděli už ve FF 
X. Místo nárazu do neviditelného monstra a přesunu na 
virtuální bojiště zde příšery volně pobíhají po 
krajině, takže se můžete pokaždé rozhodnout, 
jestli se jim vyhnete, nebo podstoupíte další 
z mnoha soubojů. Bitka se odehrává přesně 
v místě, kde se momentálně nacházíte, 

a může se například snadno stát, že se do 
boje přidají další nepřátelé potulující se po 
okolí, takže nastane pořádná bojová vřava, nikoliv 
neovladatelný zmatek. Přestože boj neprobíhá na kola, 
máte díky geniálnímu bojovému systému vše pevně 

ve svých rukou a záleží na vaší chytrosti, jak 

dobře využijete možností, které vám hra 

nabízí. Každý útok zabere určitý čas. 

Jakmile uplyne, váš hrdina útok 

provede a vše začíná znovu. To 

samé platí i pro vaše oponenty. Připadá vám to 
povědomé? Jistě, Sguare se v tomto směru inspirovali 

u MMO her a především pak u FFXI. Hra jednoduše zcela 
odhodila striktní kolové koncepty minulých dílů a dala 
hráčům akční svobodu. Rozhodujícím faktorem pro boj 
se tak stává čas a především výborně vymyšlený systém 
gambitů. Gambity jsou zcela ojedinělý způsob ovládání 
boje, který velmi mazaným způsobem simuluje umělou 
inteligenci a do jisté míry i online způsob hraní 
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Zabíjení sov je u nás trest- > 
né, ve FFXIN pouinnost.; 


LOVEC KROKODÝLŮ 


Fotodokumentace jedné z mnoha loveckých výprav. Čím víc toho ulovíte, tím sladší bude odměna. 


Ka summonlán Esperito tight at your side 


= . ' 
Vy a- 


e Nd 3 ; í vě F 
“ At, 451 j Afhačk GWaan — 45184519MP/65) 

THE RING. THE PRECIOUS RING... GONE... ak GVaan | 4ŠÍSLŠIO M 645 3 431Baste. 
S . Attack GBasch | 5078 5078Mr "528 


Attack GPenelo | 41364136MP. 678 Attáčk GPenelo | 41364136MP. 678 


EATEN... EATEN BY THE 


Tenhle chudák ztratil prsten, který se momentálně Dal nám tip, kde na něj můžeme narazit. Mělo by Překvapení! Tak velká bestie a tak malý prsten. Nic- Hotovo. Teď ještě vykuchat a hurá vrátit prsten 
nachází v břiše obrovského krokodýla... to být někde tady... méně není to nic, s čím bychom si nemohli poradit... původnímu majiteli. 


h> [© ) JE Modré čáry ukazují, na co úto očíte vy, červené 


naopak, kdo míří. na „vaše hyainý, 
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| „ “ 
P 
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Attack Vaar HP1937220 MP 36 li bys © 
Attack GBalthler 4P222222 MP 27 j + v " 
Fran HP209 209 MP 94 : n 


HP lóll6l 


+ Summon Mateus 


begins casting 


Vaan — 45184518MP 651 


Penelo 41624162 Mr 


Attack with weapon in hand. “ 
= u! | 
jí — 


ee 
Jm 
+ 


-i 


by 
ey 
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GV . 
Attack SFran | HPS44544 MP 60 
Attack GAshe | HP668668 MP 67 
Attack GVossler  HP574574 MP 65 


> 


E Tato ohnivá noční můra 
žije ve stokách pod měs- E "I 


tem Rabanastre. 
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HPS32 576 
HP414544 

HPS18 668 

GSVossler HP463 574 


PASTICKY NA MYSÍ 
Raithwall je posetý pastmi. Některé z nich jsou výbušné, jiné 
neutralizují kouzla a některé vás mohou i uspat. 


" 
= ka z 
m- 
neo 8 n 
GBalthier HP7 46746 U 
GBasch  HP638 638 


; „S 
GVossler HP574574 

KRALOVSKÉ PRIVITÁNÍ 

Hrobka vypadá zvenku monumentálně, ale než se budete moci 


vydat mezi antickými sloupy k bráně, čeká na vás velmi nepříjemný 
souboj s opeřeným dveřníkem... 


ATLAS SVĚTA 


Většina dungeonů obsahuje urnu s mapou, ve které naleznete. 
no mapu. 
5 


MAGICKÉ KAMENY 


Teleportační brány oživnou, jakmile se dostanete v podzemí trochu 
dál. Je to lepší než taxík. 


ZEĎ NESE SMRT 


Obří démonická zeď je na první pohled k neporažení. Ocelově tvrdá, 


dva meče v rukou a navíc vás tlačí před sebou proti stěně. (o teď, 
utéct, nebo bojovat? 


P" h : 7 
< 1 : , = 

hw č M 

| kl : ha 

: 4 : e U 

i 


HP 472 576 
HPA4S51 544 
HP533709 
HP 468 574 


DRAHOKAM 


Po několika soubojích s tradičními kostlivci narazíte na podivný 

zelený kámen uvězněný v kamenném trůnu. Stačí jeden dotek 

a cesta do hlubin hrobky je volná. 
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UŠATÁ MAGIE 


F SE [ | Co jsou vlastně ti mooglové zač? 


“„ ad 0d Final Fantasy III se 

4 í ; můžeme v každém dílu setkat 

í těmito chlupatými velvyslanci 
: roztomilosti. Mooglové jsou 

Ý * jakýsi mix králíka, kočky, 

i krtka a netopýra a neustále 

používají slovíčko „kupo“. 

Nikdo ale neví proč. V FFXII 

mají tito tvorové na svědomí 

stavbu velkých válečných 

strojů Arkádie. Kdo by to byl 


řekl, že? 
4 


k Tohle ag 


NOVÝ ÚSVIT 


Po porážce Beliase jsme přímo u hrobu krále. Zde získáte důležitý , 1 : ; ská : lei 
předmět Dawn Shard, jehož magická moc může změnit běh války oN r i P i 
proti armádám Arkádie, 


=" oaká 'Dyšío byla F 
bežiehotoba. Tady 
tě“dokonce jezdit“ 


více lidí. Jinými slovy, všechny postavy si můžete 
pomocí několika desítek různých příkazů a podmínek 
naprogramovat. Ve výsledku to znamená, že tak v drtivé 
většině soubojů významně ušetříte čas a nemusíte každý 
jednotlivý příkaz ručně potvrzovat. Takto například 
vypadá odladěný desetiřádkový prográmek pro našeho 
hlavního bojovníka na konci hry: 


Je 
p SBalthier HPSO2 7460 


GBasch  HP3466387 
GAshe HP390 709 
GVošsler HP371574 


SIN SVĚTEL 
Rozlehlou místnost naplňuje podivná mlha. Jsme téměř u 


díle, ale strážce hrobky, první Esper Belias, už na nás se svým 
kladivem čeká... 
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COCKATRIČI 


(IT LOOKS HUNGRY. 
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E Penelo a Vaan jsou plato- 
ničtíspřátelé už dlouho. 
Ke smilstvu ještě nedošlo. 


Bráno od 
shora dolů mají 
jednotlivé řádky 
vždy prioritu, takže Al 
jednoduše skočí vždy na 
který je momentálně splněna 
zadaná podmínka. Dopad této 
mikrorevoluce na celkový spád 
hry je významný. Za prvé tak hra vychází nevtíravým 
způsobem vstříc velké skupině „líných“ hráčů, pro které 
je ovládání JRPG her příliš nemotorné, a za druhé tento 
systém skvěle motivuje ke splnění mnoha nepovinných 
částí hry, které jsou tím pádem snadněji dosažitelnější 

a nemusíte kvůli tomu jako pitomci trénovat svoje po- 
stavy na louce. S chytře sestavenými příkazy totiž můžete 
porazit mnohem silnější potvory a bossy, než na které 
momentálně máte. Očekáváme, že se tato dramatická 
změna brzy objeví v řadě kopií u dalších budoucích her, 
protože právě takto se mění pravidla žánru. 


KOLEM DOKOLA, 
HOREM SPODEM 


FFXII představuje 6 nových postav prožívajících trampoty 
ve světě Ivalice, který se poprvé představil ve své izo- 
metrické podobě ve skvělé taktické RPG na PSone Final 
Fantasy Tactics. Rovněž velmi dospělý a velmi zajímavý 
středověký design smíchaný s disproporcionální sci-fi 
technikou následuje po výtvarné stránce další vynikající 
RPG Vagrant Story. Hlavní hrdina je tradičně teenager, 
který vypadá jako holka, i když v tomto případě se 

o hlavní postavě nedá snad ani hovořit, protože všech 
šest hrdinů má na vyprávění příběhu téměř stejný podíl. 
Je tu vzdušný pirát Vaan, jeho platonická kámoška 
Penelo, ušatá lukostřelkyně Fran (rasa viera), ostrostřelec 
Balthier, rytíř královské stráže Basch a půvabná dědička 
trůnu, princezna Ashe, kterou celá parta na cestě za 
tajemstvím magického kamene doprovází. Příběh není 
překvapivě až tolik zajímavý a na rozdíl od emotivního 
masakru v FF VII se u žádného momentu nerozpláčete. 
Podstata FF XII je někde jinde. Vše totiž funguje jako do- 


Toggle slot ON/OFF. (Press séřecr to clear. 


OM Basch = 


GRA V PHS CDO 
SW STT VV 
G BY YZ PN 
KE OTA SEO OT] 
K ROB OT o TD 
č * 
MS EGER  TNTETT 
M BOCST OTT ho TETA 
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konalý organismus a jednotlivé prvky jsou tak dobře 
a přitom přirozeně propojené, že si toho v podstatě 
ani nevšimnete, Kromě originálního gambit systému 
tu totiž máte ještě tzv. licence board (viz box: bez 
licence ani ránu), kde můžete každou postavu 
vyvíjet libovolným směrem ve vší volnosti. 
Dále je tu množství nepovinných loveckých 
guestů, hledání 80 vzácných příšer a další 
vedlejší úkoly, na jejichž konci se skrývá přístup 
do tajné lokace, obzvláště monstrózní a tuhý boss, 
nebo špičková zbraň či vybavení. Podle našeho 
odhadu tvoří hlavní dějové linie přibližně 40% 
hry, nicméně šance, že byste se nenechali zlákat 
doplňujícím obsahem, je skutečně velmi malá. 
Může se vám tak snadno stát, že u FFXII strávíte 
nějakých 100 hodin čistého času a závěrečného bossa 
smáznete jedním máchnutím katanou, protože budou 
vaše postavy už pořádně vytvrdlé 


NOVY VEK 

Je poměrně těžké najít nějakou významnější vadu, která 
by nám připadala natolik závažná, že bychom alespoň 
začali uvažovat o tom, proč nedat FF XII absolutní hod- 
nocení. Možná vám bude chvíli trvat, než si zvyknete, 
že i v lokacích okolo startovního města Rabanastre 
narazíte v krajině běžně i na potvory, na které si můžete 
troufnout až v polovině hry, nicméně právě o tom to je. 
FFXII je o přirozenosti a stejně jako v normálním světě 
nedostáváte vše na zlatém podnose ani tady vás nikdo 
nevede za ručičku. 

Pokud se na FFXII podíváme s nadhledem, můžeme 
ji jejím významem přirovnat k Resident Evilu 4. Hra, 
která sama definoval pravidla svého žánru, která našla 
odvahu dramaticky přetvořit sama sebe a tím dala šanci 
dalším hráčům, aby k ní našli cestu. Možná se teď v ně- 
čích očích budeme rouhat, ale FF XII je dosud nejlepší díl 
v celé sérii. Mimochodem znáte nějakou jinou sérii, kde 
by právě 12. pokračování představovalo špičku? My ne. 

Petr Bulíř 
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AK Next-gen grafika už dnes! 
EM Orchestrální magnificence. 
Hratelnost JÍ) 
Tvaniivost ET) 


Zapomeňte na zpoždění PS3. 


ERDIKT 


Než bude březen, máte od nás 
FF XII za domácí úkol. 


Totální návod 
Final Fantasy XI 


na 64 stranách dostanete 


“ - 
i j h s příštím OPSZ jako bonusl 
A vál Peťo, hraj, piš, ať to hezky 
V Ň 7 všechno stihneš... 
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VYDAVATEL CAPCOM 


VÝVOJ CLOVER STUDIOS 


DISTRIBUTOR 
ELECTRONIC ARTS 


POČET HRÁČŮ 1 
(NA PULTECH 9. ÚNORA 
ANGLIČTINA POKROČILÁ 


WEB WWW2.CAPCOM. 
COM/OKAMI 


60 HZANO 


WIDESCREEN NE 
SURROUND ANO 


CENA 1799 KČ 


REKAPITULACE 
Tvůrce legendárního 
Viewtiful Joa přichází 
s další výtvarnou orgií, 
tentokrát na pomezí 
RPG a akční adventury, 
ve stylu Zeldy, navíc 
obohacenou o použití 
velmi specifické magie 
postavené na kaligrafii. 
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= Použijte štětec 


F Svět Okami je rozleh- 
lý a nádherný. 


a nechte rozvést 
uvadlý strom. 


Ž jsme za svou kariéru hráli za lidi všech možných 

barev, pohlaví i vzhledu, hráli jsme dokonce i za 

emzáky, za podivné neidentifikovatelné bytosti 

s volně poletujícíma rukama, za údržbáře v červe- 
né čepici, za auta, za žlutou kouli..., ale že bychom někdy 
hráli za vlka? Ne, na to si vážně nevzpomínáme. 

A tenhle skluz je třeba okamžitě dohnat, jinak nás Liga 
na ochranu vlčích práv vynese v zubech. Doslova. 

Samozřejmě že ve hře Okami nehrajete za obyčejného 
kulkovou dietu. Dokonce nehrajete ani za toho, ve kterého 
se občas za úplňku proměňuje Farid Starman a pak řádí po 
ulicích a nosí nám do redakce zakousnuté důchodce. (To by 
nám ani tak nevadilo, důchodci se stejně přemnožili, ale 
značkovat redakční konzole by si opravdu nemusel.) 

Ne, v Okami budete hrát za bílého vlka. A navíc je jím 
ve skutečnosti sluneční bohyně Amaterasu, která se do vlčí 
kůže jenom vtělila. Vzhledem k tomu, že nemluví, člověk se 
jí ani nemůže zeptat, co ji k tomu vedlo, proč si vybrala ze 
všech možných podob zrovna vlka. Koneckonců cesty boží 
jsou nevyzpytatelné, a když se chce nějaký bůh převtělit do 
vlka, tak proč ne, je to jeho soukromá věc. Přece jen musíme 
uznat, že pro boj se zlem jsou i horší zvířata. Třeba šnek. 


Amaterasu se tedy v podobě vlka vrací na zem, aby 
zbavila starověké Japonsko prokletí v podobě osmihlavého 
hada. Nedělá to poprvé. Amaterasu už má s potíráním 
zla své zkušenosti a plaza už jednou, před dávnými lety, 
zlikvidovala. Jenže zlo umírá jen hodně ztuha, a tak se zdá, 
že si Amaterasu bude muset dát repete. (Ono se sice ukáže, 
že je to všechno trochu jinak, ale nebudeme vám kazit 
překvapení.) 

Jenže zlo má v tomhle případě náskok a krajina je 
označkovaná jeho razítkem. Stromy nekvetou, normálně 
krotké bytosti se proměnily v démony, slunce si vzalo 
neplacenou dovolenou a lidi mají takovou depresi, že by je 
ztoho nedostala ani Jana Švandová a její Fitness King. Prostě 
žádná radost. A Amaterasu je tu od toho, aby to zase dala 
do pořádku. Pustí se do nepřítele přesně podle zásady: ty do 
mě kamenem, já do tebe štětcem. 


KRESBA VLČÍM CHVOSTEM 


Tohle je v herní branži úplně nová a geniální věc. Ve hře sice 
dojde na klasické boje v japonském stylu (čili kdykoliv se 

dostanete k nepříteli na dosah, utvoří se kolem vás speciální 
aréna, ze které neuniknete, dokud ze svých protivníků neu- 
děláte démonické karbanátky), ale co dělá hru extra záleži- 


tostí, je využití kaligrafie. 
Kdykoliv během hraní bb 
Okami můžete stiskem P 0 , 
tačtka cn zmrazit © <a as 
čas — a všechno 
kolem vás se stane jen kresbou na rýžovém 
svitku. Objeví se štětec a můžete začít 
kreslit. Nemusíte se bát, nebudou po vás (ij 
vyžadovány žádné zázraky. Tu tečka, tam 
tečka, čára, občas nějaký kruh..., ovšem 
stejně si budete připadat jako Rembrandt. Jednoduché 
tahy štětce budete používat hlavně v boji, nebo když 
budete muset něco přeseknout či odrazit. Kruhy..., jo kruhy, 
ty jsou užitečnější. Když takový kruh nakreslíte na nebe, 
hned se rozjasní a krajinu pohladí paprsky slunce, když 
obkroužíte zkroucenou kosodřevinu, rozkvete a všechno 
kolem zaplaví zeleň, na hladině jezera se promění v leknín 
a po nich můžete přeskákat na druhou stranu. Naučíte se 
kreslit i další věci — třeba využít tah štětcem jako rybářský 
prut, jako laso, kterým se přitáhnete, nebo jako výbušninu, 
kterou dokážete vyhodit do vzduchu nepříjemnou překážku. 
Časem dojde i na kreslení větru, kterým můžete uhasit oheň 
nebo odfouknout nedostupné předměty na správné 
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at místo, či na čachrování s elementy, ale ze 
začátku (čili prvních pár hodin) si budete muset 
vystačit s jednoduššími tvary. Taky se zpočátku 
nebudete v inkoustu zrovna topit a teprve za 
nasbírané body si budete moci svou malířskou 
„výdrž“ vylepšovat. (Je to koneckonců RPG, tak co 
byste čekali — vylepšování postavy muší bejt.) 
Rozhodně to dává velký prostor fantazii a logic- 
kým hrátkám. 
DVERE OBRAZU 
DOKORAN 
Hlavní devízou, valutou, kapitálem a vývozním 
artiklem Okami je její grafická stránka. Celý 
vzhled hry připomíná japonské kaligrafie. 
Postavy i svět, všechno je načrtnuté jen 
lehce, v náznacích a s velkou 
nadsázkou. Při hraní máte 
pocit, jako byste se ocitli 
uvnitř obrazu. Zvláštní 


atmosféru podtrhuje jak 
to, že vašemu vlčímu 


Během svých cest narazí Amaterasu na 
jedenáct mystických zvířat z čínského 
zvěrokruhu. Každé vás za pomoc (spočívající 
v doplnění té které hvězdné soustavy) naučí 
nový malířský grif. S nimi pak dokážete 
ovládat svět kolem sebe, poroučet větru 


i dešti. A stačí k tomu jen umět použít štětec. pořádně vyspat. 


hrdinovi při běhu pod tlapami rozkvétá tráva, tak i to, že za- 
tímco blízká místa jsou celkem detailně vykreslená, vzdálená 
pohoří jsou jen tak načrtnutá tuší (a ještě s popiskem). Po 
výtvarné stránce je tahle hra ryzí nádhera. A to, že se můžete 
svými kresbami stát spolutvůrcem toho všeho a že díky vám 
svět kolem ožívá, to grafické euforii ještě přidává na grádech. 

Rozhodně bychom hru nepovažovali za realistickou, ani 
kdybyste do nás bodali napínáčkem. Všechno je podřízeno 
tomu, abyste ze hry měli patřičně šílený dojem a vyptávali 
se rodičů, jaké že houby nakrájeli do smaženice, kterou jste 
měli k obědu. 

Okami otvírá dveře do jiných světů a mnohému při 
jejím hraní začne červotočovat hlavou otázka: Proč se nedělá 
víc her, které se nebudou snažit jen kopírovat realitu, ale 
přijdou s nějakým odvážnějším a zajímavějším výtvarným 
pojetím? Odpověď je jednoduchá: Protože by takové hry 
nevydělávaly. Můžete udělat hru o sprejerech, můžete 
dokonce nechat hráče čmárat na zdi graffity, ale nemůžete 
udělat hru, která by využívala tenhle pouliční styl grafiky. 
Protože pravda je taková, že i když si lidi hrají na festovní 
nezávisláky, ve hrách chtějí klasiku. 

Proto člověk nemůže než smeknout svůj skalp před 


Málo známý fakt: v Japonsku trvá 
průměrný den šest minut... a noc stejnou 
dobu. Pokud nechtějí obyvatelé tak 
dlouho čekat na den (nebo nod), stačí jen 
nakreslit na oblohu kruh a noc se změní 
vden. Jde to i obráceně, pokud ovládáte 
opačný postup. Aspoň se pak budete moci 


CANISTÁVOR 


Takovouhle zákrutou dokážete 
přivolat vítr, kterým jednak sfouknete 
otravný oheň, nebo odfouknete 
předměty na místa, kde pak po nich 
můžete přeskákat. Později dokážete 
vytvořit pořádný hurikán, který 
odvane do ztracena skoro cokoliv. 


Jedna z prvních schopností, které se 
naučíte, Stačí udělat kruh kolem koruny 
a ejhle, z mrtvého dřeva je najednou 
nádherně kvetoucí strom. A ještě jste za 
to odměněni body, které pak můžete 
směnit za vylepšení postavy. 
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Okami, která se odvážně pustila do rozbouřených vod 
grafických experimentů. 


VYTÍ NA SLUNCE 


Už nevím, který z filmařů to řekl, ale prohlásil, že můžete 
udělat buď složitý příběh v jednoduchém prostředí, nebo 
jednoduchý příběh ve složitém prostředí. Prostě pokud 
budete mít obě věci složité, nikdo se v tom nevyzná. Divák 
se vždycky musí mít čeho chytnout a o co se opřít. Tvůrci 
hry Okami se téhle poučky drželi, takže hlavní náplní této 
elegantní bizarnosti je klasické japonské RPG nadité souboji 
(kterým se ale — na rozdíl od většiny ostatních erpégéček 

— můžete vyhnout), vylepšováním postavy a plněním 
velkých i malých úkolů. 

Vaším hlavním cílem je samozřejmě vrátit svět do 
původního stavu, což ale neznamená, že byste vedle téhle 
nóbl mise neměli na krku i spoustu podružných úkolů pro 
všechny bizarní obyvatele světa kresleného světa. Doručujete 
zamilovaná psaníčka, pomáháte dětem zlobit matky, 
chytáte ryby, hledáte zatoulané psy, sháníte šňůry na prádlo 
a nosíte míče spícímu medvědovi s nudlí u nosu. Tenhle mix 
velkolepých bojů o záchranu světa a pidiúkolů pro sympa- 


Oukej, možná to není pro vlka zrovna 
důstojná záležitost, kreslit na vodu lekníny, ale 
tenhle vlk vodu zrovna nezbožňuje a lekníny 
jsou jediným způsobem, jak se dostat přes 
vodní hladinu, aniž by se utopil. 


Máme rádi výbušniny. Zvláště takové 
ty klasické, kulaté, s hořícím knotem. A přesně 
tyhle dokážete vytvořit tak, že nakreslíte 
přeškrtnuté kolečko. Jednoduché a pořádně 
explozivní. Hodí se jak do boje, tak pro proráže- 
ní tunelů. defence mechanisms. 


Hodili jsme je na jednu hromadu, ale 
každý je v podstatě úplně jiný. Inferno, Blizzard, 
Thunderstorm a Watersprout, to jsou čtyři názvy 
pro čtyři kouzla využívající čtyři živly. Stačí 
jen vést čáru od zdroje (čili ohně, ledu, 
blesku a vody) k místu, kde by se vám 
zásah živlu hodil. Převedte oheň 
k ledovci a výsledkem je loužička 
na podlaze. Jakmile tohle kouzlo 
pořádně zvládnete, můžete ho 
využít i v boji! 


oscarový projev Halle Berryové. 

Mezi naše oblíbené figury patří hrdina amatér, který 
si pod pojmem „trénink“ představuje mírně podrou- 
šený spánek. Nejenže se tenhle saké prosáknutý buran 
chová k bohyni jako k nějakému podvraťákovi, ale ještě se 
ustavičně dostává do problémů, ze kterých ho musíte tahat. 
A to navíc nenápadně. Což v praxi znamená, že ve chvíli, 
kdy švihne mečem, musíte jeho úder zopakovat magickým 
štětcem — načež se ochlasta nestačí divit, jak radikálně se 
zlepšily jeho bojové schopnosti. Nám se při tomhle vybavily 
staré filmy s Jackie Chanem, ve kterých dědeček kungfáček 
nenápadně postrkává bojovníka tak, aby se vyhnul úderům 
a vymlátil všechny mizery. 


ŽIVOT JE BOJ 


Náplní vašeho života budou především rvačky. V tomhle 
hra drží basu se svými ostatními japonskými parťáky. Vlčí 
figura vás sice trochu znevýhodňuje (od vlka přece jen 
nemůžete čekat, že si budete hrát na Jeta Li), ale ani tak 
nejsou souboje nudné. | když si ze začátku vystačíte s jedním 
tlačítkem, u příručního trenéra se postupem času učíte nové 
chvaty a budete moci experimentovat. Na rozdíl od většiny 
erpégéček made in Japan nejsou souboje tahové, ale ryze 
akční, takže víc než o strategii půjde o rychlé reflexy. 

A stejně tak se vám vylepšují i zbraně, které navíc 
můžete kombinovat. Ne, není to tak, že by vlk vytáhl 
zpod kožichu dvě pětačtyřicítky a napral to do padouchů 
obouruč, ideálně ještě ve skoku. Zbraně jsou stejně zvláštní 
a mystické, jako je samotná hrdinka hry. Oblékáte si je na 
krk a ovládáte... no jo, jak vlastně je ovládáte? Zubama? 
Stará se o ně prťavá bytost jménem Issun, která na vlkovi 
jezdí? Magií? Ono je to vlastně celkem jedno, hlavně že to 
soupeře bolí a že těch zbraní najdete celkem dost. Některé 
jsou střelné, některé připomínají spíše bič, ale rozhodně jsou 
všechny dost zajímavé a stojí za to je vyzkoušet. 

Protivníků tu najdete hodně, ale na rozdíl od většiny 
ostatních japonských erpégéček, nevyskakují jen tak z va- 
kua, ale jsou hezky z dálky vidět. Čili se můžete rozhodnout, 
jestli se s nimi vůbec chcete utkat. 

Což rozhodně chcete. 

Za prvé, souboje jsou rychlé a zábavné, protivníci 
dostatečně podivní (ve které hře dojde na souboj s létajícími 
rybami, žabáky s kytarami a podivnými krtky vyzbrojenými 
bubny) a za vítězství získáváte potřebné body a předměty. Za 
druhé, občas musíte tímhle způsobem provést exorcismus 
a vyštvat zlo z míst, na kterých si zařídilo letní tábor. 

A samozřejmě i během soubojů si můžete pomoci 
svým magickým štětcem a přičarovat soupeři pod nohy 
macatou bombu, či ho jedním tahem připravit o jeho štít. 
Při některých soubojích s hlavními příšeráky bude použití 
štětce přímo nutností — kupříkladu když musíte, po způsobu 
chiropraktiků, zasáhnout tuší jeho citlivá místa, nebo ho 
k něčemu přivázat. (A kdybyste náhodou netušili, co máte 
vjaké chvíli dělat, nebojte se, Issun vám to řekne.) 

Miniaturní Issun, který se drží vlčí hřívy, obstarává také 
veškerou konverzaci. Hlavní vlčílboží hrdina neprocedí skrz 
tesáky ani slovo (dokonce ani vlčí oblíbené: „Abych tě lépe 
viděla.“), takže plkání leží na Issunovi. Což mu rozhodně 


Have you heard that rumor? 


D>No, tell me. 


nedělá problém. A Amaterasu může tenhle čas využít k to- 
mu, že si dá — obvykle během velebných proslovů — šlofíka. 


KRÁSNÝ VZHLED JE NA TEN 
BOŽÍ OKAMI 


Okami je především zážitek. Hra samotná je spíš příjemná 
než vyloženě obtížná, což ostatně umocňuje i fakt, že i když 
někde zařvete, vrátíte se jen o kousek zpátky. Díky tomu se 
nemusíte stresovat, ale můžete si užívat pobíhání po světě, 
hledat skrytá místa, experimentovat a hrát si. Vedle hlavních 
misí je tu totiž spousta dalších věcí, které můžete dělat. 
Třeba nacházet truhly a vyhrabávat ze země čtyřlístky. Za to 
dostáváte další body zkušenosti, stejně jako za to, že krmíte 
zvířata! Ale aby to nebylo jen tak pacifistické, máte i zatykače 
na démony, které musíte pochytat. 

Cesty, jimiž budete pelášit, jsou zajímavé a nápadité, 
plné překvapení. A teď nemluvíme jen o vizuálních vychy- 
távkách. V jedné chvíli bojujete s démony, v druhé přeska- 
kujete padající most, tlačíte kouli na spínač, staráte se o růst 
hřibů, hledáte zranitelná místa na těle zdidémona, vytváříte 
lávky, chytáte do lasa létající kytky a samozřejmě dojde i na 
masivní souboje s velkými (opravdu velkými) bossy. 

Díky tomu, že Amaterasu běhá dost rychle, není ani 
velký problém dostat se z jednoho kouta hry do druhého, 
čili netrpíte takovým tím erpégéčkovským zdlouhavým 
přesunováním se z místa A do místa B a pak zpátky do místa 
A (což je ještě obvykle vyšperkováno přibližně miliardou 
náhodných soubojů). 

Ale měli bychom asi také pronést nějaká slova kritiky, 
aby to nevyznělo příliš oslavně. Tak abychom udělali 
slušnosti zadost, vytkneme hře fakt, že vás (alespoň prvních 
několik 
hodin) až 
moc vede 
za ručičku 
a říká vám 
přesně, co máte dělat (tedy pokud umíte aspoň trochu 
anglicky). Občas bychom si na něco docela rádi přišli sami. 
Na druhou stranu se to občas i docela šikne. 

Také jsme trochu postrádali dabing. Ale není tu úplné 
ticho, při kterém slyšíte i vlasový kořínek na zem spadnout, 
toho se tvůrci vyvarovali. Jenže za cenu toho, že všechny 
postavy vydávají roztomilé pípavé pazvuky. | když je to mož- 
ná lepší než ticho, přistihli jsme se, že při delších dialozích 
radši tlumíme zvuk, aby nám to nezůstalo a nezkoušeli 
jsme tímhle způsobem mluvit i s revizory a dalšími úředními 
osobami. 

Na druhou stranu je tu zase super hudba, takže se to tak 
nějak vyváží. 

Jinak je ovšem Okami naprostý nářez, pořádná 
opulentní večeře v nóbl japonské restauraci spořádaná poté, 
co jste několik let žili jen o hamburgerech. Lahůdka pro oči 
i pro duši. Sebejistá gamesa, která na vás nevybalí své před- 
nosti hned na začátku, ale ty nejparádnější věci si nechává 
až na později. Originální, objevná a ojedinělá. 

Pokud nejste závislí na rychlopalných zbraních 
a zvládnete i něco lehce... odpusťte nám slovo... poe- 
tičtějšího, dostane vás Okami do kolen. Od téhle chvíle 
se na tu mrchu Červenou karkulku budete dívat úplně 
jinak. [Bl Jiří Pavlovský 


A million times! 


Ee VERDIKT 


Grafika (10. Naprosto úžasná. Krásná a zcela originální. 
Zvuk (09 Skvělá hudba, chybí dabing. 

[Hratelnost JĚŤŮÍ Obroskýsvětznouc kprákumu: 
[Mvanivost JÍ monóvspee. 


Vynikající videohra a umělecké dílo 
zároveň - to je Okami. Japonské 
akční RPG, kombinované s plošinov- 
kou, kombinované s adventurou, 


EUETZE 


B Ta k budete mít za úkol zapamatovat si 
pořadí, ve kterém králíci Vyzpěvují své tóny. 


RAYMAN 
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REKAPITULACE 
Sedmdesát hodně 
surrealistických miniher 
celkem věrně přetaže- 
ných z Wii verze, bez 
nějakých ztrát způsobe- 
ných překladem. Jenže 
jsou to jen minihry. 


ěli bychom přestat s tím čicháním le- 
pidla. To byla první myšlenka, která se 
nám -— poté, co jsme odehráli několik 
prvních levelů Raymana — prohnala 
tím, čemu v záchvatech optimismu říkáme mozek. 
Ne, to, co se na obrazovce děje, to nemůže být 
skutečné. To je jen výplod naší choré mysli. Přece 
by nikdo neudělal hru, ve které se hází krávou do 
dálky! Ve které skáčete přes švihadlo, zatímco do 
obrazovky strká svou ohyzdnou hlavu kofeinem 
posedlý králík! Ve které lijete do potápěčských brýlí 
mrkvovou šťávu, zavíráte dveře od kadibudek, 
válíte kuličku mozkem, trháte červy ze zubů, 
kreslíte jídlo a záchodovým zvonem sestřelujete 
králíky, kteří jsou oblečení jako členové Village 
People. Teprve poté, co jsme to konzultovali 
s ostatními členy redakce - a všichni viděli to, co 
my, usoudili jsme, že psychická porucha není na 
našem přijímači. 
Rayman: Šílení králíci je skutečně ryzí šílenství 
— a s každou další minutou k ní přibývá další adept 
na svěrací kazajku. Kupříkladu mlácení králíka 
kladivem do hlavy a snaha o vytvoření co největší 
boule. Strefování se hlodavcem do branky. Plížení 
se za zády bachaře (maxikrálíka). Nálety na prasata. 
Lákání ušáků na hrábě a kaktusy. A tak dále. 
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JE Důkaz toho, že králíci. 


dlouhé vedení. Aby oeŘinky - U 00; a5 14 


palicí, musíte strefit ki 
správného otvoru v mozku. 


E Taneční hra bk J0id Rayman 
v kůži Johna TraVolty. 
Budete mačkat pouze dvě 
tlačítka, ale o to'Zůřivěji. 


Jenžeto všechno má jeden háček. Každý 
z těchhle skvělých nápadů je zavřený do ohrádky 
minihry a tvůrce ani nenapadne, aby je pustili 
ven. 


MINISVĚT 


Minihry jsou právě ta věc, se kterou máme 
problém. A to přímo maxi problém. Minihry totiž 
člověk bere spíš jen jako takovou oblohu samotné 
hry, jako tu zelenou chamraď, kterou vám v re- 
stauracích dávají na talíř, abyste si nevšimli, že 
řízek je tak malý, že ho můžete vdechnout nosní 
dírkou. V případě nového Raymana jsme čekali 
pořádný flák masa, pěkně propečenou gamesu 
- a dostali jsme salát. Nádherný salát, parádní 
salát, ale přece jenom salát. A my 
nejsem žádní králíci. 

Celý příběh spočívá v tom, že Ray- 
man je zajat králíky a musí bojovat 
v aréně. V každé aréně má čtyři úkoly, 
které jsou sice zábavné, ale většinou 
je má tak do minuty hotové. Když 
splní aspoň tři úkoly ze čtyř, otevře se 
brána k finálnímu testu, za který dostane (prosíme 
fanfáry) záchodový zvon. Strážce ho poté odnese 
zpátky do cely, kde se kromě uložení pozice nedá 


E Když se ukáž 
nehodláte umřít, zájem 
diváků prudce poklesne. 


* 


skoro nic dělat (leda si pustit vyhranou písničku 
a převléknout svého hrdinu do jiného ohozu), 
takže zabušíte na dveře a jste eskortováni zpátky 
do arény, kde na vás čekají další čtyři úkoly. A tak 
dál, pořád dokola. 

Hned po získání třetího zvonu se vám vyjeví 
jejich účel — můžete je přisát na stěnu své kobky 
a vyšplhat po nich k oknu a ke svobodě, tedy 
pokud jich budete mít dost. Když se podíváte na 
výšku, v jaké se okno nachází, musí vám být jasné, 
že vás čeká ještě pořádný kus hraní. A začnete 
pomalu přemýšlet o tom, jestli má vůbec cenu 
pomáhat Raymanovi v útěku. 

Šílení králíci se dají hrát jenom po malých 
dávkách, jinak vás jednotvárnost klepne za uši. 
Když si je budete dávkovat, vydrží vám o dost déle 
— zvláště když jsou některé úkoly opravdu hodně 
zábavné. Především pasáž, ve které, ve stylu pisto- 
lových stříleček, kráčíte po vytýčené trase krajinou 
a odevšad se na vás řítí králíci, které musíte včas 
likvidovat pomocí zvonového revolveru. Krajiny 
jsou pestré, králíci správně šílení a vyhastrošení, 
prostě tahle shotemupovka je královnou mezi 
minihrami. Na druhé místo bychom dali jízdu na 
podivných nosorožcích a pak dynamickou disko 
pasáž, při které musíte - po způsobu rytmických 
her — včas zmáčknout tlačítko ve chvíli, kdy na něj 
stoupne králík. Za odměnu si z nich pak uděláte 
sbor, který bude trsat za vašimi zády. 

Vedle toho jsou tu ale i krátké hry — které máte 
za sebou dřív, než si vůbec uvědomíte, co děláte 
— a pak docela špatné věci. To jsou především 
ty, které spočívají v rychlém kmitání ovladačem. 
Byť někdy výsledek stojí za to — kupříkladu když 
musíte vystřelit adepta na Superkrálíka do dálky. 
Taky bychom si postěžovali na výkyvy v obtížnosti. 
Některé mise zvládnete udělat jednou rukou, 
takže si druhá může vzít neplacené volno a udělat 
si výlet po krásách vlasti, a některé vám dají nůž 
na krk těsným časovým limitem, či tak otravným 
systémem, že při hraní budete proklínat tvůrce, 
jejich rodinu, jejich domácí mazlíčky i chlápka, co 
jim prodal jejich první počítač. 


« 


JE K vizuální stránce věci 
nemáme námitek. 


i i 
| 4 Váš druhý 
domov. V podstatě z ní" 
„nevytáhnete patys 


JAK VÁM DUPOU KRÁLÍCI 


Zapomeňte na Raymana, ten tu jen statuje. 
Hlavními hrdiny jsou znudění psychopatičtí 
králíci, kteří se pro trochu zábavy nechají i mlátit 
kladivem do hlavy. Jsou skvělí, charismatičtí, 
zábavní — a vůbec bychom se nedivili, kdyby 
časem dostali svou vlastní hru. Jenže ani králíci 
to nevytrhnou. 

Vzhledem k tomu, že chybí základní herní 
příběh, nic netáhne hráče kupředu. Ano, za 
získaná vítězství dostanete právo vybírat si 
jinou hudbu, můžete si upravovat Raymana 
podle různých módních trendů, od černošského 
gangstera přes disko fanatika až někam ke go- 
tikům..., ale to je trochu malá mrkvička. Stejně 
tak to, že vám roste respekt u králíků — od 
původní nenávisti přes naprostý nezájem až po 
finální, i když zpočátku dost neochotné fandění. 
Ovšem odpovězte si na otázku — hrajte hry pro 
respekt králíků? Maximálně tak pro srandu. Tak- 
že jediné, kvůli čemu se budete brodit hrou dál 
a dál, bude pestrost a nápaditost misí. | když 
se některé úkoly budou opakovat, je jich vážně 
hodně a dokáží vás překvapit. 

Je to zábavné, mile sadistické, výtvarná 
stránka je skvěle šílená, plná bizarních nápadů 
a podivných jevů, ale ani ta nejzábavnější kupa 
miniher vám plnou hru nenahradí. Bez děje 
a pořádného cíle má tahle zábava životnost... 
inu králičí. A králíci nejsou zrovna proslaveni 
dlouhou délkou života. A to i v případě, že je 
neklepnete kladivem. F% Jiří Pavlovský 
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Škoda že všechny ty minihry ne- 
jsou zakomponovány do nějakého 
kompaktnějšího celku. 
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„Založím tě do registračky, do složky 
s názvem „Auvajs!“, ty parchante!“ 


jší THE SOPRANOS: 


é rvačky. 0 to 
Břánovči; To 


m 
píš 


ae ROAD TO RESPECT 
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BACHA NA NĚ 


Přidejte se k mafii, poznáte svět, ...nebo aspoň spoustu prázdných skladišť 


omu se říká ironie. Seriál Sopranos 

vzal mafiánský žánr, zbavil ho patosu, 

mohutných rodinných válek a přestře- 

lek, obdařil ho lehkou ironií, černým 
humorem a zasadil ho na předměstí. Víc než 
uřezávání koňských hlav se jeho hrdinové v šus- 
ťákových sportovních bundách věnují masková- 
ní svých nevěr, hádkám s dětmi, hádkám mezi 
sebou, posedávání po hospodách a diskutování 
s ostatními mafiány o nespravedlnosti světa. 
Případně vylehávání na lehátkách u promova- 
né psycholožky a bádání nad příčinami svých 
traumat. Tímhle přístupem byl seriál zajímavý. 
A právě tohle všechno vzali herní vývojáři, 
spálili na popel, na tom popelu si pak zatančili 
v zahnojených holinkách a to, bylo, smetli 


Filmové sekvence jsou jediným 
světlým bodem celé hry. 


na lopatičku a spláchli do záchodu. Ze zajímavé 
civilní mafiánky udělali naprosto nezajímavou 
a až komicky tvrdáckou mlátičku. 

Zatímco v jedné sezóně televizní série padlo 
tak pět výstřelů, a pokud během ní zařvali tři lidé, 
tak už se dalo mluvit o masakru, tady pozabíjíte 
víc lidí než Stalin. V každé místnosti na vás číhá tak 
deset chlápků, které musíte zlikvidovat. Vrhají se 
na vás absolutně všichni — nejen gauneři a členo- 
vé ochranky, ale i zřízenci v posilovně, autome- 
chanici, pornoherci a dokonce i právníci. Je sice 
hezké, že na ně můžete použít všechno, co kolem 
sebe vidíte, ale co je moc, to je moc. Ve chvíli, 
kdy začnete lidem na požádání strkat hlavu do 
cirkulárky, realističnost a uměřenost originálu vám 
mává smutně šátkem na rozloučenou a stěhuje se 
do brdských lesů. 

Naštve to o to víc, že příběh je skutečně 
kvalitní, přímo od Davida Chase, autora seriálu. 
V centru dění tentokrát není Tony, ten je na 
pouliční rvačky moc velké kápo, ale — po vzoru 
Godfathera — mafiánské ucho, které si musí své 
ostruhy teprve vysloužit. Jeho první úkol: přinést 
seriálovým hrdinům sendviče. A nepodělat to! 

Kdybychom napsali, že nemáte u svých 
kolegů zločinců žádnou důvěru, byli bychom 
mírnější než letní vánek. V podstatě budete, 
co se týče respektu, tak někde mezi otrokem 


V rodině, do které se snažíte vstoupit, je mnohem víc taťků než maminek. A my vám tady představíme několik těch nejzákladnějších. 


á p rý“ dl 


TONY SOPRANO CHRISTOPHER MOLTISANTI PAULIE GUALTIERI SILVIO DANTE 

Šéf mafiánské rodiny. Je to velké kápo, takže © Ve hře to bude váš hlavní konkurent. Možná © Nejstarší z celé skupiny a dost nevypočitatel- © V mládí chtěl být zpěvákem (dodnes se zajímá 
sním příliš často do kontaktu nepřijdete, proto, že je ze skupiny nejmladší a nej- ný. Pracoval už pro Tonyho otce. Taky je skoro © o shovybyznys), ale skončil jako Tonyho po- 
budete pracovat spíš pro jeho zástupce. problematičtější. V seriálu zkoušel všechno pořád nabručený, dost hamižný, vypočítavý, © bočník. Od pohledu vypadá, že sním můžou © obávaný mafián. Pokud si ale nebudete 
Soprano má dost práce se svou rodinou možné, včetně psaní scénářů. Potrpí si na nepříjemný a bojí se mikrobů. Vypadá jako být problémy — a taky jo. Je dost paranoidní chtít znepřátelit jeho otce, budete mu muset 
a koneckonců i sám se sebou. Léčí se zde- © drahé věci a heroin. Ale Tony ho má rád, důstojný prošedivělý pán, ovšem zdání a vzteklý a občas má vyložené záchvaty agrese, — vycházet vstříc a krýt záda jak jemu, tak 
presí u psychiatra, ale pšt, je to tajemství. bere ho jako svého příbuzného. klame — nevyplácí se ho naštvat. takže bacha, až pro něj budete pracovat. jeho kámošům. 


A. J. SOPRANO 
Tonyho syn. Dost rozmazlený spratek, který 
se naučil využívat toho, že jeho otec je 
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- Schyluje se k další 
rvačce. Jaké překvapení. 


a člověkem, který v McDonaldu opéká hranolky. 
Vaším největším problémem také nebude ani 
tak policie či konkurenční gangy jako spíš čle- 
nové vlastní „rodiny“. Každý z nich má nějaké 
ty melouchy, o kterých ostatní nemusí nic vědět 
a do kterých vás zaplétají. Z čehož samozřejmě 
koukají problémy hlavně vám. Občas někoho 
zmlátíte, jen abyste o pár misí později zjistili, že 
je to kámoš někoho z vašich nadřízených a bu- 
dete s ním muset spolupracovat. A jak plníte 
další úkoly, místo abyste stoupali po společen- 
ských štaflích, noříte se hlouběji a hlouběji do 
problémů, ze kterých se pak čím dál zoufaleji 
snažíte vykličkovat. Kupříkladu když pomáháte 
Tonyho synovi získat ztracené auto, jdou po vás 
najednou nejen hoši z Jamajky, ale i Tony, který 
má pocit, že za malér jeho syna můžete vy. 
Ovšem vaším hlavním problémem bude kámoš 
z dětství, který poruší první mafiánské pravidlo 
— mrtvým se hodinky nekradou. Zvláště takové, 
podle kterých se dá poznat totožnost majitele. 


SCHIZOFRENNÍ MAFIE 


Příběh je chytlavější než pohlavní choroba, 
ovšem co je to platné, když hra je ta nejboha- 
pustější mlátička, kterou jsme 
za poslední léta viděli. Origi- 
nalitu tvůrci nahrazují snahou 
šokovat. Takové to: „Hele, my 


tupá a monotónní mlátička, která je unaví ještě 
dřív, než opustí svůj rodný striptýzový pajzl. 

Aby byly souboje zábavnější, můžete vzít po- 
valující se krámy (od láhve přes trubku, osvětlovací 
zařízení až po obřího robertka) a použít je k mlá- 
cení protivníků do hlavy. Máte i speciální údery, 
které se spustí na určitých místech: praštíte se 
soupeřem o zeď, přibouchnete mu hlavu do dveří, 
vrazíte mu šroubovák do oka, či ho donutíte dát 
pusu rozjeté cirkulárce. | sám hrdina se postupem 
času učí nové chvaty — od lámání rukou až po tak- 
zvaný „vejcotrh“ (domyslete se sami). Jenže i tak 
nuda nakonec zvítězí, nehledě na to, že souboje 
nejsou zrovna vyrovnané. Většinou vám nedělá 
problémy zrubat i celé komando padouchů, ale 
ve chvíli, kdy si vás vezmou tři do kleští, můžete 
klidně odložit ovladač a jen čekat, až vás umlátí. 

K ráně už se nedostanete. 

Potěší namluvení postav přímo herci ze seriálu 
a možnost ovlivňovat konverzaci (takže se z ože- 
havých problémů často dokážete prostě vykecat). 
Nepotěší pak nudné prostředí, ve kterém o nápad 
nezakopnete. Samé přístavní doky, hotelové 
chodby, skladiště a fabriky. Těch pár nápadů, co 
se tu najde (jako večírek na oslavu bar micvah) 
je zoufale nevyužitých. A grafika to 
nevytáhne. Slovo invence by si musel její 
autor dlouho hledat ve slovníku... a pak 
by se na něj stejně jen dlouho díval 


víme, že ta hra není nic moc, 
tak tam aspoň dáme hodně 


brutality a nějaká ta prsa, ať 
oslovíme náctileté.“ Nic proti, 
sex a násilí patří k našim oblíbeným položkám 
na herním jídelním lístku, jenže k vytvoření 
dobré hry to nestačí. 

Nereálnost hry podle poměrně realistické- 
ho seriálu je obrovská. Kromě toho, že si ani 
nemůžete odskočit na malou, aniž byste během 
cesty k mušli nemuseli zrubat polovinu obyvatel 
Číny, tu najdete spoustu dalších nelogičností 
a kiksů — kupříkladu to, že není lepší místo na 
zlikvidování mrtvoly než přístavní dok, ve kte- 
rém budete muset zrubat spoustu stráží. Jestli 
tvůrci chtěli oslovit fanoušky seriálu, tak se jim 
to vážně povedlo, ovšem je to oslovení ve stylu: 
„Chceš přes držku?!“ A pro ostatní to bude jen 


a nechápal jeho smysl. 

Díky repetetivnosti a úmornosti 
soubojů je krátká doba trvání hry (za 
pouhých pět hodin to máte za sebou) 
spíš výhodou než nevýhodou. My tedy byli rádi, 
že už je konec. Že by nakonec měli pravdu ti, co 
tvrdí, že se zločin nevyplácí? [il Jiří Pavlovský 
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| Grafika © I Standardní a bez nápadu. 


TÁÍ Namluveno herci z původního seriálu. 
IVERÍ V podstatě jedna rvačka pořád dokola. 


| Trvanlivost [VERÍ ze zvládnout do pěti hodin. 


Pokud se vám seriál líbil, tak se hře Z 


vyhněte. Jde naprosto proti atmosfé- 
ře a pojetí celé série. A pokud Sopranos 
neznáte, vyhněte se jí taky. 
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ST ARÁTRE K 


ENCOUNTERS 


Sega licencovala 


přes sto Siookerových — 


a poolových profíků. 
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VYDAVATEL SEGA 


VÝVOJ BLADE INTERACTIVE 
DISTRIBUTOR (D PROJEKT 


POČET HRÁČŮ 1—2 


NA PULTECH 12. LEDNA 
ANGLIČTINA JEDNODUCHÁ 


WEB WWW.BLADEINTE- 
áno anlé 


60 HZNE 


WIDESCREEN NE 


SURROUND NE 
CENA 1599 KČ 


Pomocí ce můžete zaměřit různé 
části lodi. Fakt promakané... 


V časoprostoru se objevila chyba. 


cestování vesmírem toho moc nevíme, 
ale díky Star Trek: Encounters jsme se do- 
zvěděli, že existují tři úrovně „nahoře“. 
Nechápete? Je to jednoduché. K pohodo- 
vému poletování, řekněme jako v Asteroids, jste 
v normálním režimu. Držením (m se dostáváte 
„nahoru'“, zatímco (a vás pochopitelně vrátí 
dolů. Bavíme se samozřejmě o hyperrychlostech, 
díky kterým můžete překonávat mezihvězdné 
prostory v řádech minut. Divná perspektiva při 
přechodu do „hyperu“ sice občas způsobí, že 
to narvete rovnou do šutru, ale proč by jinak 
Picard chodil tolik let do kosmické akademie, 
kdyby hned všechno uměl. Zatím neztrácíme 
optimismus. 

Jenže polovičatý přístup k astrofyzice je jenom 
špičkou ledovce největších potíží Encounters. 
Snaha nacpat do hry co nejvíc se totiž brutálním 
způsobem prosazuje na úkor zábavnosti. Třeba 


WORLD SNOOKER Č 
CHAMPIONSHIP 2007 


jsme ještě neviděli. Směs přesné fyziky, 

perfektně vymyšleného způsobu míře- 
ní, atmosféry i takových detailů, jako je ne- 
napodobitelný komentář, funguje kouzelně. 
Chválu si zaslouží také vaši soupeři. Oproti 
loňsku se výrazně zvýšila jejich umělá inteli- 
gence, překvapí vás svou Istivostí na zeleném 
sukně. A dávají si často na čas. Ovšem pokud 
nechcete trpět při soupeřově stopadesá- 
tišťouchové šňůře, podržte 69 a prolétnete 
budoucností raketovou rychlostí. 

Kromě sportovního snookeru si můžete 
dát i barové disciplíny, máme tu devítku i 0s- 
mičku pool, billiardy, prostě vše, co je běžné 
a oblíbené. Připravte se ovšem na rigidní 
dodržování pravidel a naučte se všechny 
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Enterprise. Ovládá se „dobře“ jako osedlaná 
velryba, vypadá přitom jako pulec. Lodě nikdy 
nevidíte zblízka, a proto vám unikají jejich 
rozměry a také rozměry bitev, kterých se zúčastní. 
Souboj s Xindi křižníkem velikosti našeho Měsíce 
tak vypadá jako přestřelka mezi dvěma tanky. 
Rychlých vesmírných soubojů ve stínačkovém sty- 
lu se ovšem také nedočkáte, tempem Encounters 
někdy budí dojem, že někdo dal kapitánu Kirkovi 
do čaje rohypnol. Čekáte alespoň strategickou 
hloubku? Rovněž se jí nedočkáte. Maximálně se 
budete rozhodovat, zda výkonovou rezervu dáte 
na štíty, nebo do torpéd. 

Hra obsahuje „epizody“ ze všech sezón 
a vtělení Treku, ale ve skutečnosti jde o stereo- 
typní, extrémně neovladatelnou, bezobsažnou 
a mimořádně nudnou vesmírnou akci. Zaslouží se 
nezájem všech rozumných hráčů a nefalšovanou 
nenávist ze strany fanoušků Star Trek. [ij JS 


americké speciality (košíku z nějakého důvo- 
du říkají „bank“). 

Jediný problém se Snookerem 2007 tkví 
v tom, že představuje jen kosmetickou úpravu 
ročníku předchozího (a ten byl jen updatem 
originálu z roku 2005). Vlastníte-li tedy ně- 
kterou ze starších her, neobtěžujte se. Ji AC 
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Grafika 06! Funkční a jednoduchá. 
Zvuk KOTÁÍ Vynikající reagující komentář. 
Hratelnost [EN Návyková, ani nevíte jak. 
Trvanlivost 08 | Bonusy, volby, mnoho turnajů. 
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Uklidňující, a přesto náročná, líná, 

a přesto vzrušující. Super kulečník, 

jeho koupi však nelze ospravedlnit, 
pokud vlastníte minulé díly. 


Je to Enterprise, nebo DS9? 


Doufejme, že máte dobré oči. 


Plnou parou vpřed, 


tation;C V E R D | KT 
Grafika Matoucí perspektiva, titěrné lodě, 

Zvuk Slušné efekty, nulový dabing. 
Hratelnost [OR Nejhorší zážitek uplynulého roku. 
Trvanlivost [NENÍ Trvá dlouho, než doklopýtáte na konec. 
Opravdu bychom se divili, kdyby kdo- 
koli vydržel u Encounters déle než půl 


hodiny. Koupit můžete z legrace, pouze 
pokud naprosto nevíte, co s penězi. 


- PlayS 


Tzv. „Bar Billiards“ patří 2% 
mezi exotické disciplíny, 
které si užijete. 


Geod jobájt's alvyays dark in The 
Crucible, look at those scary freaks! 
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VÝVOJ 
KUJU ENTERTAINMENT 


DISTRIBUTOR SONY 


POČET HRÁČŮ 1—8 


NA PULTECH V PRODEJI 
ANGLIČTINA NÁROČNÁ 
WEB EU.PLAYSTATION.COM 


60 HZ NE 


WIDESCREEN ANO 
SURROUND ANO 


CENA 999 KČ 


| THE LEGEND OF SPY 
; A NEW BEGINNING 


Drak, kterému dochází (ohnivý) dech 


ak je zřejmé z podtitulu, toto má být Spyrův nový 
začátek. Míněno doslova. V časové linii dlouho- 
leté série (viz kronika Insomniacu v tomto vydání) 
se totiž vracíme do dob před úplně prvním PSone 
dílem, abychom odhalili původ hrdinného dráčka. 
Uvidíte starého mudrce Ignita drmolícího cosi o blížící 
se temné armádě. Uvidíte fialové dračí vejce prohozené 
portálem — poslední nadějí všech dobrých draků. Ano, 
takto se zrodil Spyro a byl svěřen do péče vážek, které 
ho mají ochránit před nohsledy zlého černého draka 
Cyndera a připravit jej pro veledůležitý životní úkol. 
Budete s malým Spyrem, když úplně poprvé 
vyplivne plameny (v panice, když opičáci napadnou 


jeho nevlastního bratra Sparxe). Zvídavý hrdina se pustí 


do studia tajných dračích nauk a zjistí, že je schopen 


ZWHO IS THIS FORMER EUROPEAN FOOTBALLER OF THE 


YE, 


PAVEL NEDVĚD 


JEAN-PERRE PAPIN 


OD  omsmaome 


m. 
PORTS OUIZ m 


o Hudebním kvizu (první Buzz hra, která byla 

lokalizována do češtiny) a BIG Ouizu (zaměřený 

na všeobecné znalosti) je tu test se sportovní 

tematikou. Očekávejte tedy obří nálož otázek 
typu „Kdo dal první gól Anglie na mistrovství světa 
FIFA 2006?" či „Která sportovní disciplína má hodnotu 
světového rekordu 6,14 metrů?“ (odpovědi viz 
pod hodnotící tabulkou). Hra se k nám ovšem 
dostává v původním znění a s původní sadou 
otázek, abyste si ji užili, musíte: a) perfektně 
rozumět cizímu jazyku, b) smířit se s faktem, že 
otázky rozhodně nejsou zaměřeny na českého 
sportovního fanouška. 

Coby singleplayer je Buzz! The Sports Ouiz, 
podobně jako jeho předchůdci, jen naprosto nouzové 
řešení. Nejdříve dostanete 20 otázek, na kterých si 
„vyrobíte“ časový limit pro druhé kolo připomína- 


šinovka ustupuje, bojovka pohle Ro vidí e, ze je to 
má,zelenou. este ci kooft 


kromě ohně ovládnout také prvky ledu, země 
a elektřiny. 

Díky nárůstu elementárních kousků se A New 
Beginning posouvá k akci. Důraz na ní je také vyjádřen 
v rozšířené paletě fyzických útoků, ale mnohem silněji 
se projevuje v postupném osvojování si čtyř zmíněných 
prvků a jejich upgradování. Navíc Spyro disponuje 
„záchvaty zuřivosti“, při nichž se po krátkou dobu 
proměňuje ve zbraň hromadného ničení. 

Neblahým důsledkem toho všeho je pochopitelně 
oslabení zábavného, i když tradičně přímočarého plo- 
šinovkového prvku. Ne že byste nemuseli zkoumat a tu 
a tam řešit nějaký ten jednoduchý hlavolam, ale celkově 
A New Beginning působí jako bojovka. Bohužel nepříliš 
kvalitní bojovka. [| ND 


PlayStatio nad VERDIKT 


Lat1o D.C cz 
Grafika © MOJA Pestrá, bez větších vad. 
Zvuk 108: Prvotřídní hollywoodský dabing. 
Hratelnost (05 Změněná, ale stále unavená. 
Trvanlivost (06 Slušný rozsah, jednotvárné úrovně. 


Snaha byla, autorům však schází oprav- 
du silná vize a zejména designérský ta- 
lent. Nové prvky nejsou příliš zajímavé | 10 


a ty staré... jsou už příliš staré. 


SADtežicí parodie poriodnP A 
eotypy, falesného Elvise 
Hrona jako bonus. 


jící Nejslabší, máte padáka, v němž už 
jde o body. Zpočátku vás budou pokusy 
o zlepšení celkového skóre bavit, ale ne 
moc dlouho. Nejsilnější složkou Sports 
Ouizu je pochopitelně multiplayer, kde na 
7 soutěžící čeká nejen celá řada zajímavějších 
úkolů, ale také konkurenční prvek, který 
eliminuje možná úskalí (opakování 
dříve viděných otázek najednou tolik 
nevadí). Mezi novými disciplínami 
můžeme zmínit skvělé „Riziko“, kdy 
si můžete vsadit na svou odpověď až 
500 bodů (trochu jako poker). Pochopi- 
telně stále jsou přítomny staré oblíbené 
kategorie jako Pass The Bomb (správná 
otázka znamená předání tikající výbušniny 
kolegovi). Jako party hra má Buzz! Sports 


Ouiz epický potenciál, a pokud již vlastníte Hudební kviz 
a máte k dispozici potřebné periferie, jde vlastně jen 

o dokoupení datadisku. Pokud splňujete výše uvedené 
dvě podmínky (a + b) a alespoň elementárně se 

v rodině nebo kolektivu dobrých přátel zajímáte o sport, 
můžeme koupi rozhodně doporučit. [il LH 


- PlayStation, c M14 


lati magazín-cz 
KOTOR Zábavné postavy, televizní prezentace. 
IVJ Předčí skutečné TV soutěže. 
Hratelnost [JÍ Při správné příležitosti dokonalá. 
Trvanlivost [[IERÍ Po čase budete chtít nové téma. 
Jste-li vlk samotář, zapomeňte na Buzz, 
společenští tvorové mezi čtenáři by však 
měli uvažovat. Encyklopedické znalosti | 10 
sportu nejsou podmínkou, angličtina ano. 
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(PLEIZE 


Kromě zbraní berete do ru- 


kou také špionážní techniku. The situation is under 


control, you have my word. 


. Godspeed, Lucas. 


„Krycí R by musel k uživatelsky 


TOM CLANCY S His 
RAINBOW SIX VEGAS 


eště před dvěma měsíci jsme si mysleli, že že by bylo lépe, kdyby ho autoři zcela vypustili. Dřív i dialogy působící jako kompilace nejomletějších 
first-person střílečky a PSP nepůjdou nikdy než se vůbec do požadované pozice dostanete, ne- frází poslední dekády. 
dohromady. Zdálo se to být logické — jak přítel buď uprchne, nebo přiběhne k vám a naláduje Je to smutná záležitost. Jako kdybyste vysáli 
se můžete pohybovat a současně rozhlížet do vás olovo. Naše rada: neobtěžujte se. veškerou clancyovskou naléhavost, neohrože- 
pomocí jediného analogového prvku? Pak přišel z nost, napětí a zůstala vám jen dietní sušenka 
Medal Of Honor Heroes, namapoval pohyb na TUCTOVÁA VOJNA značky Rainbow Six. Chutná to spíš jako chemi- 
akční tlačítka a dokázal, že nějaké — byť neplno- Věřte nebo ne, ale ani nepřiměřeně kompli- kálie než jako jídlo. [il Andy Hartup 
hodnotné — řešení by se najít dalo. Heroes fungují — kované ovládání nedokáže Rainbow Six Vegas [překlad: Farid Starman] 
: opravdu dobře, a tak jsme se najednou začali těšit — zcela zabít. V jiných oblastech se totiž vyznačuje 
de A i na Rainbow Six Vegas, která se už na PC a Xboxu kvalitou, která může částečně vyvážit nedo- „ČELEM KE zpy"" 
DETA LY E s veskrze příznivým přijetím. statky. Tak například, protivníci se chovají velmi Tak je třeba zacházet s teroristy 
ohužel již po pěti úvodních minutách je inteligentně, míření je přijatelně snadné díky 
zcela jasné, že veškeré naděje přišly nazmar. automatickému „zámku“ a k dispozici je opravdu Rainbow Six Vegas na PlayStation 3 bude docela jiné 
Upřímnou smutnou pravdou je, že Vegas je pro- lákavá sbírka zbraní. Teoreticky vzato můžete kafe. Aktivní systém krytí tu funguje na výbornou. Levým 
klatě složitou a příliš špatně ovladatelnou hrou, naprosto ignorovat předpoklad, že Vegas měla postranním triggerem (ma) se váš muž přilepí zády ke zdi, 
(r : 5 E : ptá 7 R te s načež je možné připravit se se zbraní, nastavit pozici, vyskočit 
abyste si ji mohli na PSP užít coby taktickou akci. být jakostní taktickou střílečkou, a pojmout to za roh a jednou ranou trefit padoucha mezi oči. Na PSP se 
Zvláštní ovšem je, že největším problémem není jednoduše jako akci rambovského ražení. Jenže lze opřít o zeď přes (A8). Z této pozice pak můžete opatrně 
ani tak otázka pohybul/rozhlížení, ale interface pak můžete stejně dobře zvolit Medal Of Honor vykouknout za roh a pálit, jde však o tak nepohodlný 
jako celek. Vegas toho po hráči požaduje příliš Heroes a ještě lépe Killzone: Liberation, kde vše (a v důsledku neefektivní) proces, že jsme jej po první úrovni 
mnoho současně a nedává mu šanci, aby si chvíli — funguje o poznání lépe. přestali používat. 
oddechnul a začal se doopravdy bavit. Mnohem Ani grafické podání hry celkovému dojmu z 
těžší než trefit se do teroristy je zapamatovat moc nepomáhá, ba naopak. Tak šedivou, temnou 
si, co se vlastně kterým tlačítkem dělá. Mají-li a na pohled nudnou hru jsme na PSP už dlouho 
videohry špatnou pověst kvůli příliš technické neviděli. Hodně absurdní, vezmete-li v potaz, že 
interakci, jež odrazuje obyčejné smrtelníky, pak se odehrává v patrně nejrozzářenějším, nejblyš- 
je PSP hra Rainbow Six Vegas přímo odstrašujícím tivějším městě světa. V Rainbow Six Vegas dlouhé 
příkladem. hodiny nevytáhnete z jednotvárných hotelových 
Už si ani nepamatujeme, kolikrát jsme byli chodeb paty, a když už se ven dostanete, musíte 
zasypáni deštěm kulek, když jsme se marně po- si položit otázku, zda nějaký šílenec nezakázal 
koušeli kombinací tlačítek dostat do krytu, vytasit v Nevadě neonové poutače. Také animace dvou 


sniperku a začít se bránit. hratelných postav (Shawna a Briana) neaspiruje (VERDIKT 

Prvek krytí, který byl pozitivně hodnocen v recen- © na nějaké zvláštní ocenění. Popravdě řečeno, : PlaySta oFiciáLní tion,C RD | KT 
zích na PC a Xbox 360, je na PSP do té míry otravný, pohybují se jako dřevění panáci. A škrobené jsou | Grafika © JKUTMNÍ Nekonečné nudné chodby. 

[Zvuk | [Hsi Pitomé dialogy, slušné efekty. 

Hadískamera umožňuje (Hratelnost | [UR Určitým způsobem je Vegas hratelný. 
nenápnověsyrozjNIN . TYAÍ Velmi rozsáhlá kampaň. 
* x i V ; | Přehnaně komplikovaný interface, 
extrémně slabá grafika. Premiéra série 
Rainbow Six se na PSP vůbec 
nepovedla. Velké zklamání. 


ZDOM IN 
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|často se zdlouhav: 


puhavě, új 
plížíte“za keři“ ** * 


BROTHERS IN ARMS D-DAY 


RROTHERS Kapesní dávka opravdové války 
Tři příklady, jak dosahuje BiA: D-Day slušné autenticity 


dyž si vedle sebe srovnáte všechny vá- : : E KT i na jedenácticentimetrovém displeji. 
lečné FPS z druhé světové, máte jasno. z 3 7 
Pouze hry Brothers In Arms se co nej- 
pevněji drží reality, a to občas i za cenu 
menší prvoplánové atraktivity. Coby dosti pří- 
močará konverze výběru úrovní z obou PS2 her 
na PSP je D-Day nad očekávání úspěšný. Grafika, 
zvuky a dokonce i hratelnostní mechanismy 


16: © přežily miniaturizaci ve slušné formě, přičemž teagett Kick Fox Three c you koa, s 
= k UsisorT úkolu přemapovat ovládací prvky na úsporný 
DETA| Y interface PSP se Gearbox ujal také poměrně s Eb : 
dobře. Jediný analogový prvek primárně slouží l U e VAŠI MUŽI JSOU CITLIVÍ 


Své > n Obrazena ticÍ . ů Jejich umělá inteligence sice stojí za starou bačkoru, ale 
k pohybu, s podržením © se však proměňuje "pozornos ů 5 emotivními reakcemi dokáží vytvořit přesvědčivou iluzi. Před 


v přesnou rozhlížecí a zaměřovací páčku. Pokud každou misí si s nimi pohovoříte, prohodíte nějaký ten fórek 
máte zkušenost s BiA, zvyknete si na zvlášt- PA a řeknete jim, že je normální mít strach. 
nosti této konverze velmi rychle a budete moci k 
uplatňovat podobnou taktiku (to jest neustále 
se krýt a cílit na nepřítele přesným pohledem 
přes mušku). 

Čili jako konverze dobrá. Problém D-Day 
je však zásadnější a spočívá ve fundamentální te, kdy končí jedna úmorná mise a začíná ta 
nevhodnosti žánru taktické FPS, zvláště pak této — druhá, uvědomíte si, že něco není v pořádku. 
její ultra realistické odrůdy, pro handheldový Brothers In Arms — válečná hra, jejíž silnou 
způsob hraní. Plížit se dlouhé minuty jedno- stránkou je autenticita, silně těží z hardwarové- 
tvárně hnědozelenou krajinou, kolem živých ho výkonu. Na PS2 byla velice slušná a věříme, 
plotů a polních zídek, abyste se konečně dostali © že na PS3 s HD obrazovkou bude geniální. Ale VĚRNÉ LOKACE 
do pozice, odkud lze jediným výstřelem vyřídit i proto se přesun na krásný, leč titěrný displej Každý dům, každý kopec, každá cesta a každý keř ve hře stojí 
nácka uhnízděného mezi hromadou polen, PSP zdá být krokem zpátky. [il Farid Starman přesně na tom místě, kde stál onoho pozdního jara roku 1944, 
může být vzrušující i zábavné, ale pouze na Designu úrovní předcházela maniakální studie historických 


pořádné obrazovce a v klidu domova. PlayStation 2 VERDIKT pramenů a dobových map. 


Situaci malinko komplikuje i jediná složka 


konverze, která se vůbec nepovedla — umělá in- (Grafika 3 PE MĚ 
teligence vašich kolegů. Můžete jim stokrát říkat, 08 
aby se schovali a překvapili nepřítele zezadu. | Hratelnost (OTA Solidní „překlad“ PS2 hry. 
Většinou je však uvidíte, jak stojí v dešti kulek 08 
jako strašáci do zelí. Technicky vzato obdivuhodný pokus 
Po několika hodinách přestanete oceňovat o miniaturizaci komplikované válečné 
vývojáře za slušně odvedenou technickou práci ad apo ra rv Š 
a začnete se seriózně nudit. Když ani nepozná- 


od coš d i s Z 


Ovládání je pro 
PSP vhodně upraven 


REÁLNÁ TAKTIKA 
Nejenže držíte v rukou přesné virtuální kopie tehdejších zbraní, 
navíc je musíte používat i co nejrealističtějším způsobem. 
Taktiku plánujete na jednoduché šedé mapě. Rozhodně se 
vyplácí držet se reálné vojenské strategie. 
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|PUSTIZE 


Brain Age vest JMINSTANÉM výsledkem, kte- 


rého Ize dosáhnout; je 20 let. 


| Area Galeulation JME 


Calculate the colored area. 


n 
© 0 


i 
? 
9 
6 


a 


Ma > 

B Sr 

m = 
buk 


SRamaco- z 
sz 


Jť Again, you ve set a new record! 
|| Your Brain Age is really getting vounger! 
4 The youngest Brain Age you can get is 20, 


m Dokázali bychor si představit 


ětšina lidí se instinktivně vyhýbá situacím, jež 
by mohly mít za následek pokles jejich sebe- 
vědomí. Zvláště tehdy, pokud je třeba ještě za 
to platit. Mind Ouiz — nedávný hit z Japonska 
= je přesně tím případem a už po prvních pár minutách 
hrylevičení prozrazuje, že náš mozek je o třicet let starší 
než naše tělo. Znepokojen stavem naší šedé hmoty 
pak zdvořile doporučuje každodenní trénink, jenž má 
údajně přímo zázračné omlazující účinky. 


V nabídce cvičebních programů je směs úkolů pro 
protažení závitů. (o je ale nejdůležitější, i když často 
zaběhne do zákoutí tak strašidelných oborů, jako je ma- 
tematika a logika, nikdy nepřestává být zábavným. Mind 
Ouiz přitom očividně není jen sladkým mámením ega, 
zakládá se na dlouholetém výzkumu psychologa jménem 
Dr. Kawashima (tatáž osoba, jež zaštiťuje program Brain 
Training pro Nintendo DS) a může skutečně dopomoci 


Which will win? 


ADEDMO DOPL myšlení, jednoduché počty atd. Na základě několika 


že autoři nezapracovali na prezentaci 


máte-li vážný zájem o cvičení mozku, koupi určitě 
= Mala VONPUK a nevymysleli různorodější úlohy. 


FDS 


PN náhodně zvolených disciplín je vám pak jednou denně i PlayStat on; C 
NA PULTECH V PRODEJ „Type sdělen věk vašeho mozku, přičemž na grafu můžete vy Laki magazin-cz 
Pi A E Ditficulty : „KE P a Ponta 
WI-FI MULTIPLAYER NE a vaši rodinní příslušníci sledovat dlouhodobý vývoj. 
ANGLIČTINA PRŮMĚRNÁ Bohužel jakkoli jde o bohulibý počin, Mind Ouiz 
DOWNLOADY NE působí poněkud lacině, prezentace jednotlivých úkolů 
CENA 999 KČ 7 je velmi jednotvárná a volba ze čtyř odpovědí je ve 
: — — srovnání s aktivnějším přístupem u vzorového Brain Rozhodně procvičí logické myšlení i pa- 
oa Training přece jen poněkud méně zajímavá. Nicméně měť a místy dokáže i pobavit. Škoda 
JA Vaše hodocení. Obc r : 


není moGpříjemné čtení. 


zvažte. 


i 
JE Boje dopadly poměrně dobře, 


$ 
JE Je třéba zachřnie prin- 
probíhají plynule a intuitivné. 


ceznuj to je přece Jasný. 


E Spíše než architektury si 
užijete pořádné frustrace. 


ba 


Z PRINCE OF PERSIA: 
RIVAL SWWORDS 


DETAI LY 


on JE Naše noční můra se vrátila... obsahuje de facto dvě hratelné sí = U 
SOFTWARE/UBISOFT hrdiny, dobráka a jeho temné já s démonickou uhelnou 
DISTRIBUTOR CENEGA kůží a žízní po písku. Zejména fáze, kdy hrajete za prince PlaySta OriciáLní tion;c VERDI KT 
NA PULTECH V PRODEJI „Drsoně“, jsou na PSP k nevydržení. (08. I na PSP je mocně působivá. 
Wi-Fi MULTIPLAYER 172 Zdraví tohoto zkaženého následníka trůnu neustále IOTA| Pohádkově atmosférický. 
ANGLIČTINA ZÁKLADNÍ klesá, což znamená, že musíte bez ustání pádit vpřed, Hratelnost [oj Udýchaná, pro PSP nevhodná. 
SURROUND ANO rozbíjet vázy a půlit padouchy, abyste konstantně Trvanlivost [EJ Multiplayer není moczajímavý. 
CENA 1599Kč prolévali hrdlem životodárnou zlatou hmotu, jinak je Ve vzácných okamžicích opravdu krás- 
s vámi brzy konec. A kvůli méně přehlednému obrazu ná hra, v paměti však uvízne spíše ne- 


ra Prince Of Persia je principiálně dobrý, 
dokonce vynikající. V původní, tedy PS2 po- 
době dokáže okouzlit, podmanit atmosférou, 
vtáhnout bezchybným provedením, plynulostí 
akce, dobrodružstvím perfektního designu úrovní. 
Jakmile se však přestěhuje na malý displej PSP a obětuje 
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mnoho půvabných detailů Pohádek tisíce a jedné noci 
ve prospěch plynulého frameratu, nastává problém. 
Najednou nemáte čas ani chuť nechat se unášet fantazií. 
Najednou to chcete mít rychle za sebou. 

Nenechte se zmást. Rival Swords nejsou poctivým 
originálem pro PSP, nýbrž portem loňských 7he Two 
Thrones maskovaným změnou názvu. Jak známo, hra 


a výrazně komplikovanějšímu ovládání se dostavuje 
frustrace dřív, než by bylo milé. 


Pokud máte rádi opravdu tvrdé výzvy, mohli byste 
v Rival Swords paradoxně najít zalíbení. Není to však ten 
typ zábavy, kterou by tvůrci skutečně zamýšleli, a proto 
většina obyčejných smrtelníků jistě mnohem raději 
sáhne po hezčí, hratelnější a také výrazně levnější verzi 
pro PS2. i DH 


konečné trápení s temným princem. 


Gn 


a Základní myší 


je stejná jako sál Máta : = „E E“ T I n P 


E okka 


je zde motivace uklízet kostky co nejrychleji. 


řekonat klasickou formuli logických rychlíků je a za doprovodu velkolepých světelných show, a tak stává jeden z nejvíce fascinujících logických rychlíků 
obtížné, a tak když se Testuya Mizugichi, génius i nyní je hlavním cílem spojovat bloky barevných čtverců © vůbec. Přidejte si k tomu něco jako mise (tvořte poža- 
za segáckými hity Rez a Panzer Dragoon rozhodl, do různých geometrických tvarů, dokud se displejem dované tvary a dostanete se dál) a hudební seguencer 
že ji překoná, zdálo se to bláznivé. Nakonec to nepřežene „ničivá vlna“, která vyruší příslušné tvary. (vezměte track a pohrejte si s jeho tempem, beaty atd.) 
ale s prvnímu Lumines dokázal. Čím více jich pospojujete dohromady před tím než „ude- © az Lumines II se stává nástupce, jenž jasně překonává 
Pokračování se do značné míry nese v duchu prv- ří blesk“, tím více získáte bodů a multiplikátorů. svého předchůdce. Tečka. Ji MM 
ního dílu, kdy bylo potřeba rovnat bloky v rytmu beatů Pokud to zvládnete dělat dostatečně dlouho, 


dostanete se do další obrazovky s jinou muzikou, 
jinak zbarvenými bloky, ale hlavně s ještě více psycho 


tation,C 


Lai 2:C 


i- PlayS VERDIKT 


r“ Kenan cs a č <> hratelností. Je zde zhruba stovka různých herních polí, 08 BL sfěky a pubujíc světa. 
DISTRIBUTOR IMPORT a —k8 | nanichžv pozadí běží poměrně masivní výběr hudby ka p cencovaný hudební mix 
NA PULTECH V PRODEJI 1 a klipů, včetně známých MTV fláků třeba od Gwen Stef- Hratelnost Mi: Jednoduchá, ale s dostatečnou hloubkou. 
WIFI MULTIPLAYER ANO bd ani, Missy Elliot nebo Chemical Brothers. Nechybí ale ani (UJe Ještě jednu rundu... 
GAMESHARING NE je J=Pop umělci a Mizuguchiho vlastní Genki Rockets — svá Původní, skvěle hratelný a extrémně 
CENA (CA 1300 KČ a vlastní hudební videa dokonce i sám animoval. ast pe pan 4 hle- = 
í! šnj ř ň ivětčí ate něco takového na PSE nemůže- 
Díky tomu, že je potřeba vyrábět co největší komba, te zvolit lépe. I10 


která jsou propojena se soundrackem, se z Lumines II 


Pestrost hříček je velká, 


většinou však nejsou 
dostatečně výživné, 


C—— 6 zvody pro velké znalce 


ředělávka loňské PS2 hry funguje v přenosné verzi stejně 


RACE DRIVER 3 dobře jako první TOCA na PSP. Codemasters se soustředili na 
challenge A n Aenhi 
5. A dva podstatné aspekty původní verze — působivou grafiku 
s, a vyvážené ovládání — a obě spolehlivě konvertovali. Jde 


0 poměrně náročné, ale velmi poctivé a trvanlivé závody, které nabí- 
zejí realističtější alternativu k arkádovým radostem Ridge Racera. 
Jediná varování (a z určitého pohledu i výtka): připravte se na 
opravdu vysokou obtížnost. Těžké úkoly jsou zvýrazněny i faktem, 
že pokud je dlouho nedokážete překonat, hra vás dál (nebo jinam) 
nepustí. Chce to tedy pořádnou dávku hráčského umění a zatnout 
zuby. Pokud se však nebojíte náročných výzev, budete určitě spo- 


HOT PXL 


Miniherní epilepsie : kojeni. Jestliže se to však s vaší představou odlehčené handheldové 
ředstavte si ohromné množství titěrných hříček, které musíte zábavy neslučuje, poohlédněte se raději jinde. "* AC 
v rychlém sledu řešit v náhodně generovaných porcích po desí- VYDAVATEL CODEMASTERS 
ti. A představte si, že jediné pojítko mezi nimi je prezentace ve VÝVOJ CODEMASTERS r PlayStat n.e 
stylu skejtařské kultury. Něco jako Bishi Bashi od Marka Ecko. DISTRIBUTOR CD PROJEKT | Š Z He 

Veškeré pokyny, co máte dělat, jsou obvykle omezeny na jedno maxi- NA PULTECH V PRODEJ Kvalita, řemeslné zpracování a solidnost 

málně dvě slůvka. Poprvé obvykle nepochopíte nic, při opakování téže ANGLIČTINA JEDNODUCHÁ | TOCA nabízí vše, co od této značky očeká- 

i (SÁRA PO WI-FI MULTIPLAYER 1-2 váme, některé hráče však potrápí značnou 
mikrohry však již jednáte rychle a instinktivně. Pokud cestou k bossov- DOWNLOADY NE obtížností. 
ské úrovni třikrát pochybíte, game over. Nabídka je obrovsky pestrá, EA FOVVÁO 


: : rié = : CENA 1699 KČ 
jednu chvíli házíte psovi talíře a za okamžik memorujete obrazce, bohu- z 


žel však většinou není dosaženo frenetické zábavnosti vzorového Wario ; Race time 1 5/0 
VYDAVATEL ATARI Ware. Je to zvláštní, Hot PXL se jeví jako ideální handheldová koncepce, 5 
VÝVOJ ZSLIDE její provedení však zanechává hořkou pachuť jednotvárnosti, Bi GH a : < k 
DISTRIBUTOR SEVEN M mm : === 77 GONGRATULATIONS!"= 
NA PULTECH 23. ÚNORA : PlayStation;c (= VERDIKT " —— 
ANGLIČTINA JEDNODUCHÁ z táLní magazin-c. YOU"WON" THE GOLD CUP! 

P M 
AVI-FI MULTIPLAYER ANO Atraktivní koncepce v mělkém a místy až . i m 0 
DOVYNLOADY NE frustrujícím provedení. Působí spíše jako B Anglické podniky se : Centinue 
CENA 1499 KČ hříčka než pořádná hra, kterou by šlo ospra- pochopitelně odehrávají za eb“ JE Nemáte ponětíkolikopotura»stž Y** "= 
vedlnit plnou cenou. ii špatného počasí. i : á ot stál. Restart 
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PŮVODNÍ NÁZEV 
EVENT HORIZON SE 
(USA, 1997) 
REŽIE 

PAUL W. S. 
ANDERSON 

HRAJÍ 

LAURENCE 
FISHBURNE, SAM 
NEILL, KATHLEEN 
OUINLAN, JOELY 
RICHARDSON, 
RICHARD T. JONES, 
JACK NOSEWORTHY, 
JASON ISAACS 
WEB 
MOVIES.UIP.DE/ 
EVENT HORIZON 
DISTRIBUCE 
PARAMOUNT/BHE 
DVD TECH 
2,35:1/ANAMORFNÍ/ 
DTS 5.1 + DD 5.1 
(EN+CZ)/CZ TITULKY/ 


Nejpohodlnější způsob dopravy 95 MINUT 


ny, “ “ 
vet 


Nepálí se tu něco? 


Název filmu prdí z aky 
kde se termínem „horizont udá 

lostí“ označuje hraniční prostor 
kolem děr ve vesmíru. 


ob spoustu motivů křesťan- 
ského kříže. Když se při záběru 
zvenčí podívate na shluk antén, 
můžete rozlišit model stíhačky 
X-Wing z Hvězdných válek. George 
Lucas by se divil! 
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FILM: Při pohledu na filmové portfo- 

lio Paula Williama Scotta Andersona se 
člověk nemůže ubránit pocitu, že tomu 
Angličanovi nějakým způsobem prochází 
natáčení podivných akčních filmů podle 
počítačových her — a sklízí za ně pří- 

liš málo profesní kritiky, tudíž vždy do- 
stane peníze na další. Po Mortal Kombat, 
Resident Evil a Alien vs. Predator připra- 
vuje pro tento rok Castlevaniu a produkuje 
Drivera. Kvalita natočených filmů kolísá 
nahoru a dolů jako zvuková křivka hla- 
sitosti ve Ikavé deathmetalové baladě. To 
samé se dá říci i o druhém Andersenově 
filmu, Horizontu událostí, z roku 1997. 
Anderson tehdy během několika týdnů 
natočil sci-fi horor ze staré školy a po vět- 
šinu snímku drží napětí na vysoké frek- 
venci, ke konci se mu scénář začíná roz- 
bíjet a prosvítají kosti jiných snímků, které 
si režisér a scenárista vybral za inspiraci. 
Přesto jde o vynikající film s hutnou at- 
mosférou a perfektními hereckými výkony 
= a ztoho důvodu vychází dvoudisková 
speciální edice a my film recenzujeme. 

Z nějakého podivného důvodu totiž máme 
Andersona a Horizont událostí rádi. 
Vesmírné vědecké plavidlo Horizont udá- 
lostí se po misi na okraj sluneční sou- 
stavy ztratí beze stopy. Po dlouhém čase 
se opět objevuje v dosahu radarů a vysílá 
špatně slyšitelnou depeši „zachraňte nás“ 
nebo „zachraňte se", Okamžitě je vyslána 
záchranná expedice v čele s kapitánem 
Millerem (Laurence Fishburne), který má 
V posádce i návrháře Horizontu, doktora 
Weira (Sam Miller). Jakmile se dostanou 
do lodi, zjišťují, že něco není v pořádku 

— posádka Horizontu je mrtvá, na palu- 
bách straší, dveře se zavírají, a jak Weir 
konstatuje, plavidlo zřejmě ve vesmírných 
dálavách proletělo časoprostorovou ano- 
málií, která vdechla stroji život a přivezla 
zpět peklo. S tím, jak členové záchranné 
posádky pomalu umírají v neskutečných 
situacích, se také rozpadá atmosféra ze 
začátku slibného hororu — začíná vyřa- 
zovačka s jasným koncem. Momenty pře- 
kvapení mizí do dáli a nedá se dělat nic 
jiného než prostě jen čekat, až to všechno 
pochcípá a najedou závěrečné titulky. 


Vesmírná loď Horizont událostí 


snímků, patrná je především snaha udě- 
lat prostředí stejně izolované a klaus- 
trofobní, jako bylo ve Scottově Vetřelci. 
Najdeme stopy i po Hellraiser nebo The 
Shining a mnoha dalších, tudíž se nedá 
o snímku mluvit jako o zcela původ- 
ním díle. Derivaci motivů z jiných filmů 
Anderson nicméně zvládl na jedničku a je 
rozhodně lepší dívat se na spoustu „sakra, 
to jsem už někde viděl“ záběrů než na 
zmateně sestříhaný pokus o vesmírný ho- 
ror. Příběh také drží nad vodou perfektní 
herectví tehdy ještě Matrixem neproslave- 
ného Laurence Fishburnea a samozřejmě 
matadora charismatických rolí, Sama 
Neilla. Produkce, včetně stavby interiérů, 
platů herců a speciálních efektů, stála ko- 
lem sedmdesátky miliónů dolarů, nevrá- 
tily se však ani z poloviny — v kinech film 
utržil dvacet šest miliónů dolarů. Přesto 
se mu podařilo získat kultovní status, 
který je potvrzen DVDčkem a tím pádem 
dalšími penězi do kapsy producentského 
Paramountu. 6/10 

DISK: Nejvýraznější novinkou na DVD 
je kvalitní DTS stopa, která rozšiřuje stra- 
šidelnou atmosféru prvních dvou třetin 
snímku, pakliže máte adekvátní zvukovou 
aparaturu. Na filmovém disku naleznete 
komentář Andersona a producenta Bolta. 
Oba ví, co dělají, a uvolněně komentují 
jak jednotlivé scény, tak vzpomínají na 
těžkou produkci filmu. Dobře se poslou- 
chají, ale až na několik výjimečných po- 
známek (například herecký um Fishburnea 
v porovnání s Neillem) neříkají nic světo- 
borného. Bonusy na druhém disku do- 
provázejí české titulky a zopakuje se v nich 
spousta věcí z filmového komentáře. Série 
dokumentů o natáčení filmů je téměř čty- 
řicet pět minut dlouhá, v sekci Tajemství 
se představí jedna vystřihnutá a dvě pro- 
dloužené scény (brífinglošetřovnalhořící 
muž). Následují storyboardy a náčrty plus 
pohled na jednotlivé lokace s Andersono- 
vým komentářem. Celkově jde o perfektně 
zvládnutý bonusový obsah, jaký by měl 
být na každém DVD. Pro ty z vás, kdo po- 
chybují o faktoru „koukatelnosti“ filmu, 
pak bonusy vysvětlí, co přesně je na filmu 
tak dobrého. Od toho koneckonců také 


c Anderson se poučil ze spousty jiných sci-fi © jsou. 8/10 í 
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AM 
APOCALYPTO 


Premiéra: 25. ledna 

Dlouho připravovaný snímek Mela Gibsona pojednává o sklon- 

ku mayské civilizace, jediným filmovým jazykem je přitom dialekt 
yucateca. Sledujeme osudy bojovníka, který prchá ze zajetí zpět ke 
své rodině — akční a extrémně brutální příběh je příkladem gibso- 
novského vnímání světa: ideály a čest jsou vystavovány nemilosrd- 
nému osudu. Obrazoborecká kamera a zcela pohlcující střih dělá z 
Apocalypta numero uno tohoto měsíce. 


pv 
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Premiéra: 25. ledna 
Máte pocit, že pořádné dobrodružné filmy vymřely? Není to 
pravda — Leonardo DiCaprio jako jihoafrický pašerák a Djimon 
Hounsou jako prostý rybář se vydávají napříč válkou zmítanou 
Sierra Leone najít diamant nevyčíslitelné ceny. DiCapriovi by mohl 
pomoci urovnat spor s mafií, Hounsouovi vykoupit syna z armá- 
dy. Režie se ujal Edward Zwickr (Poslední samuraj) a zvládl svoji 
práci velmi dobře. 


u la M 


SMRTÍCÍ NENÁVIST 2 


Premiéra: 18. ledna 

Neustále straší v kinech. Kdo? Béčkové horory. Smrtící nenávist 

2 (The Grudge 2) čerpá z japonských hororů Ju-On od režiséra 
Takashi Shimizu. Shimizu líčí osudy lidí, které pronásleduje pří- 
zračná dívčina Kayako, a o tom samém je hollywoodská verze. 
Hodně strachu, šoků a kontinuálního mrazení v zádech — přesně 
tohle si při sledování filmu neužijete, pakliže jste zkušení hororoví 
diváci. Peníze, které byste dali za lístek, raději dejte na sponzoro- 
vání zvířat v 700... 
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OVIŇ 
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MIG 21 
LIDI TADY MÁLO HULEJ... | 


(ČR, 2006) | WEB www.mig21.cz | DISTRIBUCE Universal Music | DVD TECH 1,33:1/ DD 2.0 (CZ)/65 minut 


FILM: 0 české hudební kapele Mig ny dokumenty o hudebních tělesech, níky úspěšných skladeb Snadné je žít, 
21 si můžete myslet, že jde o skupi- seznamuje s členy kapely mimo pódi- Malotraktorem, Nocí půjdu sám, Bývá 
nu lidí s dobrými kontakty a minimální — um. V zákulisí. V autě. Při přípravě mi úzko, Vlajky vlají a Slepic pírka jsou 
hudební invencí. Jejich mix pohodové- pódia. S kamarády. A kamarádkami. tu ve formě bonusu připravené videok- 
ho popu s texty Jiřího Macháčka přece 0 vyprávění příběhu kapely na turné se lipy. Jména jako David Ondříček, Standa 
hned tak někoho ze židle nenadzved- starají sami muzikanti svými proslovy Merhout nebo Kristina Dufková na 
nou, zejména ne rockovou genera- a hláškami, mezi kterými jednoznač- postech režisérů klipů dokazují, že čle- 
ci. Myslíte si něco podobného? Pak ně kraluje právě Macháček. Střihově nové Migu mají dobré kontakty, i když 
zhlédnutím dokumentu Když ti vítr a zvukově perfektně zvládnutý doku- hudebně... jsou taky dobří. Stejně jako 
napne plachtu na nově vydaném DVD ment představí jakoby omylem všech- celé DVDčko, které má ale jednu chybu 
budete muset předefinovat svůj pohled ny hitovky kapely, ovšem v koncertním - poskytuje pouze klasický obraz 4:3. 
na věc. Dokument, stejně jako všech- provedení a notně zkrácené. Pro milov- © Ale fuj, kluci. 8/10 BE 


KÝ Nové filmy podle her 

ACE Po krachu filmu Halo v produkci Petera Jacksona a pod režisérskou tak- 

tovkou Neilla Blomkampa to vypadá, že máme smůlu — a filmových 

adaptací her se nedočkáme. Jenže pozor! Kde velké produkční společ- 
nosti tápou, tam se ujímají velení amatéři. V současné době víme alespoň 
o třech nezávislých filmech podle herních předloh a je příjemné kon- 
statovat, že všechny tři vypadají překvapivě dobře. Žádní Uwe Bollové, 
přátelé, filmy Metal Gear: Outer Heaven, Tekken: King of Iron Fist a Devil 
May Cry: Sins Remembered jsou s láskou režírovány nadšenými fanoušky 
herních sérií. Metal Gear: Outer Heaven je dokonce český snímek, který je 
položen na úplně prvním dílu Metal Gear z roku 1987. Za scénář poslou- 
žila mise Intrude N313 a produkce vkládá do natáčení velké úsilí, jak se 
můžete dočíst i na stránkách oh.metalgearsolid.cz. Další dva filmy natáčí 
třicetiletý Američan R. L. Scott ze společnosti Shadow Motion Company 
a rozebírá alternativní vývoj událostí v prostředí her Tekken a Devil May 
(ry. Další informace a trailery naleznete na Scottově stránce www.myspa- 
ce.com/shadowmotionpictures. Rozhodně je na co se těšit! 


mu 
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Seriálova abeceda: Heroes 

Moderní seriálová kultura leze pod kůži všem divákům seriálu Ztracení, proto jsme se v redakci rozhod- 
li povědět vám i o seriálech, které zatím žádná z českých televizí nepřejala, přestože stojí za zhlédnutí. 
Heroes televizní stanice NBC rozehrává drama několika normálních lidí, kteří se pomalu mění v super- 
hrdiny jako z komiksu. Namísto toho, aby okamžitě zformovali bandu nadlidí a v latexových oblečcích 
pobíhali/posunovali/létalilskákalilteleportovali se po ulicích velkoměst, se snaží s nově nabytými vlast- 
nostmi duševně srovnat a pokud možno na ně moc neupozorňovat. Scenárista Tim Kring rozehrává rea- 
listické civilní drama o „vetřelcích“ v normální společnosti, vnitřně se přitom snaží navázat na Singerovy 
X-Many. A že mu to jde! Pilotní díl seriálu sledovalo čtrnáct miliónů diváků a série Heroes se rychle vyšvihla na první příčky v hitparádě seriálů. 
V současnosti probíhá druhá sezóna — vlak vám tedy zatím neujel! Popisy postav a epizod, stejně jako řadu dalších informací, naleznete na české 
fanouškovské stránce www.heroes-cz.com, oficiální prezentace pak je na www.nbc.com/heroes. 
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WRŘ oived h : ; (Dad 


Nejnů ačování rallye simulátoru s oficiální icencí 
svělově pnátu. Terénní nirvána! 


SoulCalib : , 
r d jakostní bojovku, ve které může 
i úflá dívka pol ka sobřím mečem. 


PlayStation řad 2 


be jerškom jovk alím posledním 
pokračování, které jé ejlepšína PSC. 


X 
Král masivních RPG na PS, dobrodružství 
pro milovníky velkolepé epik 


Prvotřídní akce s heroickým nádeň 
Z důvodu násilí nevhodné pro děl 


Ultimátní závodní simulátor s pravděpod 
grafikou na PSe, Pro milovníky aut, 


Poslední a nejlenší díl plošinové akce kter : = 5 ; 
Fa m „.“ 
jednotná cena Wff | (KILLZONE 


Přesné LEVEL MNI k 
V odpovídající déle "EVELMNI pro předplatitele 


há 
= = 8 o P" i; pouze AVS) KE Ů: [ran WP 


kontakt PLÍVY PI , 
© noční PŘEDPLATNÉ © Roční na 12 výtisků 3720 Sk : dyStation E 
čí: Kč + dá darma ční zaně : - z 


Jméno přaení oů © Půlroční na 6 výtisků 1860 Sk 

ROČNÍ PŘEDPLATNÉ DOPORUČENÉ: 270. i 
Tý TN vos “ © Půlroční doporučeně 2016 Sk 
ulice, © PE " 

O PůLROČNÍ PŘEDPLATNÉ Čtvrtletní na 3 výtisky 930 Sk 

psč | obec 6 čísel za 1200 Kč + dárky zdarma o jé 

(půlroční předplatné časopisu Level Mini) , o Čtvrtletní doporučeně 1008 Sk 
(k S a PŮLROČNÍ PŘEDPLATNÉ DOPORUČENÉ: 1350 Kč 
Ičo 

z A Způsob platby 
n O ČTVRTLETNÍ PŘEDPLATNÉ © Poštovní poukázkou H 
= 3 čísla za 600 Kč + dárky zdarma Z 
číslo úč U sporožira uveďte specifický symbol (čtvrtletní předplatné časopisu Level Min) o Proplacením zálohové faktury, kterou vám zašlemé 
íslo účtu a s k 


[1 ČTVRTLETNÍ PŘEDPLATNÉ DOPORUČENĚ: 675 Kč na shora uvedenou adresu. - 


ks BONUS (zote pouze jednu mažnosi) Po obdržení zálohové faktury zkontrolujte správnost všech 
D Bezbonusu uvedených údajů aby vám mohl být zaslán správně vyplněný 
s O Jiné (napište číslo hry) daňový doklad. Zjištěné rozdíly nám ihned sdělte. vn 
Aenennon nenene onen te en enEK ČR - na tel.: 225 018 944, fax: 225 018 900, Objednávka v SR prostredi 
a sob platby e-mail: abonence.0ps2Gvogelburda.cz Pošike spe Poea 
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9, Praha 1, 110 00; SR — Magnet-Press Slovakia, s. c. 0., Teslova 12, P. 0. BOX 169, 830 00 Bratislava ročné 3 720 Sk, kód 347 


čný š £ icatí . 0., Na Florenci 1 
Iněný kupon zašlete na adresu: ČR — Vogel Burda Communications Sr o „Na i 
ké Hedlapiot-Kapu Pressegrosso, a.s., oddelenie inej formy predaja, Vajnorská 137, P.0.B0X 183, 830 00 Bratislava 3 


polročné 1 860 Sk, kód 34 
štvročné 930 Sk, kód 34734 


KUPON JE PLATNÝ POUZE DO 14. 2. 2007 


WWW.OPS2.CZ 


PlayStation, 


OFICIÁLNÍ magazín-cZ 


HRATELNÁ DEMA 


FIFA 07 
BLACK 
JAK 3 


Tři rozsáhlé úrovně, ve kterých se můžete s vlčicí 
Amaterasu prohánět celých 45 minut. Prozkou- 
mejte pole Shinshu, osvojte si základy božské 

: techniky v Kamiki a zkuste si prvního bossa 
Some“ | (rimson Helm. 


DRAGON OUEST 


Zkušební hodina epického RPG. Můžete si vybrat 
buď Battle Mode (boje s řadou monster), nebo 
Story Mode (průzkum vesnice Farebury). Když to 
stihnete, podíváte se ještě do úžasné jeskyně 

s vodopády. 


ARTHUR AND THE INVISIBLES 


Hra podle nového animovaného filmu sleduje 
Arthutovy trampoty v mikrokosmu Minimoyů, 
Budete bojovat proti útočným hordám, proletíte 
se na hřbetě komára a svezete se na palubě an- 
M gličáka. 


DRAGON OUEST 
WE V KATAMARI 

OUTRUN 2006 
nut bohem 


FIGHT NIGHT ROUND 3 
TOMB RAIDER LEGEND 
TOCA RACE DRIVER 3 
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COMMUNICATIONS 


Staňte se na £5 m 


VOGEL BURDA 


Další obří demo: tři kompletní úrovně z ploši- 
nové adventury. Vyzkoušíte si bojovou akci ve 
střetu s metalheady, skákací průzkum v zálud- 
ných dolech a terénní závod na okruhu pose- 
tém bombami. 


NIGHT ROUND 3 


Ocitnete se v ringu s těžkou váhou boxerské si- 
mulace na PS2. Zkusit můžete souboj s Al bor- 

Ri cem, ale také ve dvou v multiplayerovém režimu. 
Základem úspěchu je osvojit si údery vedené 

J analogovými páčkami. 


OUTRUN 2006: COAST 2 COAST 


Zazávodit si můžete na pěti úsecích, například 
Sunny Beach a National Park. Cílem je co nejlé- 
pe smykovat, co nejplynuleji projíždět zatáčky 
a vyvolat co největší vzrušení u své blond spo- 
lujezdkyně. 


DEMODISKH81/UNOR2007 


Wwww.pegi.info 


ol z BLACK 
= E BEE Patrně nejpozoruhodnější FPS na PlayStation 2 se 
> E u m z > o hp boat: PB : 
< s ma le] S == o = EJ připomíná přestřelkou v úrovní Veblensk City 
| m i = 5“ “ NEE E 5 = Streets. Mimořádně šťavnatá střílečka, zvláště po- 
== a waHm S == © = = E P W kud máte kuráž a vyrazíte do ulic s brokovnicí. 
FE lEhžeo o> M5:=3 = 3 
s] or-S5H4sea = F-s = 7) a 
< E zraáuwas<e SE M=s*xs zo 
WA sčššsss. | Měš Šč5c= E „kotelen 
= nj a< R . : 
m =zboa = © PEOšm = — = =] Horký kandidát na nejlepší závodní hru uply- 
SE55SsSw5E3s S= === oa nulého roku. Tady se střetává rozumná porce 
OHšžzzžešššatss su BMASs=< ka, nel 
realismu s hratelnou ovladatelností a výsledkem 


je skutečně intenzivní a kompletní závodní zá- 
žitek. 


FIFA 07 


Loňský rok si budeme pamatovat i proto, že se 
, tehdy FIFA téměř dotáhla na Pro Evo. FIFA 07 
bm je dosud nejlepším dílem série od EA, v tomto 
demu si ji můžete vyzkoušet za Anglii, Itálii, 
Německo, nebo Francii, 


KATAMARI 


Jeden z černých koní naší výroční ankety. Dokud 
si nevyzkoušíte, nemůžete skutečně docenit 
úžasný pocit z koulení si vlastní hroudy. V demu 
máte k dispozici školu, v plné verzi celý svět. 


ROM. 


arks and/or copyright material of their respective owners, All rights reserved. 


lainment Inc 


RAIDER LEGEND 


mi V roce 2006 se Lara vrátila do formy. Tady máte 
all-inclusive zájezd do Bolívie, kde v ceně do- 
stanete valící se balvany, chlapíky se sapíky 

a nejhezčí virtuální osobu na světě. Stojí to za 
hřích. 


ames, trademarks, artwork and associated imagery are t 


- VIETATA LA VENDITA «DÉMO UNIOUEMENT - REVENTE INTERDITE « 


* DEMOVERSION - IKKE FOR SALG « DEMOVERSION - NICHT ZUM VERKAUF « NÁVTE - EI JÁLLEENMYYNTIIN © 
*ENBART DEMO - FÁR EJ SÁLJAS VIDARE « APENAS PARA DEMONSTRACÁO - NÁO É PARA REVENDA « 


« EJEMPLAR DE DEMOSTRACIÓN - PROHIBIDA LA VENTA © KUN TIL DEMONSTRATION - IKKE TIL VIDERESALG © 


DIRGE OF CERBERUS: FF VIl 


Pohledná hra, na kterou se lépe dívá. Jinými slovy ideální 
kandidát na video prezentaci. Zařadili jsme u příležitosti 
tematického článku o produktech firmy Sguare Enix. 


This software is only compatible with the PlayStation©$2 computer entertainment system displaying the 


« POUZE DEMO - SAMOSTATNĚ NEPRODEJNÉ « DEMO ONLY - NOT FOR RESALE « ALLEEN DEMO - NIET VOOR VERKOOP = 


*VERSIONE DIMOSTRATIVA 
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Místo činu 

Úroveň Shinshu Fields je plná předmětů ke 
sbírání a technik k osvojení. Vyzkoušíte si božský 
štětec, boj i interakci s lidmi. V nabídce je tolik 
zajímavých věcí, že jsme připravili následující 
seznam, aby vám nic neuniklo. 


Krmení zvěře 

Vlokaci žije mnoho zvířat. Jsou to koně, vepři, 
zajíci. Můžete si získat jejích vděk, pokud jim dáte 
něco k snědku. Přibližte se k nim a stlačte ©, 
poté vyberte vhodný pokrm ze svého inventáře. 
Pokud vám dochází znrí, listí či maso, rozbijte 
nějaké nádoby, abyste si doplnili zásoby. 


Pomoc Idovi 

Chudak Ida uvíznul cestou z Guardian Sapling 
za řekou. Aby mohl pokračovat, potřebuje 
předmět zvaný Travellers Charm. Prohledejte 
okolí stromu a určitě ho naleznete. 


= 


Souboj s Crimson Helm 


Nacházíte se v Kamiki, což je první výcvi- 
ková úroveň, takže není rozhodně třeba, 
abychom vás drželi za packu. Duch Issun 
vysvětlí všechno, co je třeba. Cílem je 
rozkrojit broskev, kterou vidíte hned na 
začátku. Pamatujte však na časový limit, 
rychle se naučte všechny základní ovlá- 
dací prvky a spěchejte do další úrovně, 

kde to uplatníte v ostré akci. 


Zničení 3 démonických bran 
Tyto vrzající vrátka jsou průchody do podsvětí 

a k jejich zničení použijete božský štětec. Nejdří- 
ve budete muset porazit strážce. Kreslete sekan- 
ce a bomby, případně veďte přímé výpady 
pomocí A. 


Zasazení stromu 

Na Shinshu Field dopadají celkem tři světelné 
kužely, jeden z nich na kámen, další dva 
poblíž místa, kde je Ida. Stlačením (8) můžete 
na osvětleném místě kopat. Záhy se objeví zele- 
ný výhonek. Nakreslete kolem něho kolečko 

a rostlina vykvete před vašima očima. 


Tajná místnost 

Za stromem Guardian Sapling se nachází malá 
světélkující puklina ve zdi. Namalujte v těsné 

blízkosti bombu a po jejím výbuchu se otevře 

cesta do tajné místnosti úrovně. 


= 


Nejde sice 0 útok, ale hodí se, 
pokud vám nepřátelé zatara- 
sili cestu. Dejte některému 
znich „tečku“ a uvidíte, že se 
bude chvíli chovat zmateně. 
Teď'ho můžete obejít a zba- 
běle napadnout z boku. 


jednoduchý a rychlý. 
Stlačte CB a veďte razantní 
úsečku přes nepřítele, 


Obnova spálené země 
Shinshu Fileds obsahují dva úseky zničené půdy. 
Jeden znich leží nalevo od místa, kde začínáte, 
a druhý na kopci vedle Doja. Obnova je však 
vobou případech stejná. Pomocí da oddálíte 
kameru od místa, kde stojíte, a namalováním tří 


ital Kruh je dokonalost, 
kruhů vrátíte zemi ztracenou vitalitu. 


božský dotek, který vrací 
světu barvu. Keře roz- 
kvetou, země ožije a vý“ 
; honky vyrostou. Nepoti“ 
K © žvatv boji. 


Chce to trochu praxe, al jakmile 
se naučíte rychle kreslit bomby, 
í budete mít v bojích navrch. 
Kolečko s rozbuškou můžete 
nakreslit vždy jen jedno. Výsled“ 
nou bombu můžete postrčit 
směrem k nepříteli. 


Ukázka bossovské úrovně. Nejdříve namalujte vítr, abyste se zbavili hořáků, pak skočte přímo do souboje s Helmem. Obří vepř vypadá nebezpečně, 
ve skutečnosti je ale jednoduchým soupeřem. Hlavně je třeba ho zbavit brnění. Postavte se k němu ze zádu a bijte ho ©), dokud nepříjde o ochranu. 

Nyní je možné bušit do masa, ale nejdříve ho ikonou větru uhaste. Nejrychleji ho potom dostanete kreslením bomb a fyzickými útoky. Pokud se 
jeho kovový plášť obnoví, stačí postup opakovat. 


yčka nepříteli ublížit přímo, 
lze jí však použít k uhašení nebo dočas- 


nému potlačení plamenů. Aby fungoval 
musí být tvar nakreslen bez větších chyb. 
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SNLIHAdSA SNMIISNYÍ 


KONECNÁ 


DOHRÁVÁME HRY, ABYSTE VY NEMUSELI. 


Jack Bauer měl ještě delší den, než byl 
kterýkoli z jeho předchozích hodně 
dlouhých dní. Začalo to zdánlivě rutin- 
ním zajištěním podezřelé lodi, ale pak 
se to nabalovalo jako sněhová koule, až se z to- 
ho vyklubal atentát na viceprezidenta USA, krize 
přímo v ústředí PTO, únos Jackovy dcery Kim (to 
se dalo čekat, že), bomby umístěné šikovně na 
zlomu San Andreas tak, aby vyvolaly hrozivé nová přítelkyně 
zemětřesení v Los Angeles, prsa“ u 
a plán na krádež nukleár- 4 - on T Jackovi se podaří ničem 
ních zbraní. To by bylo : : d . roje io Ziišťuje, že 
všechno ještě v pohodě, dlouho poté bí í luby Maxovy Pepy 
horší je, že padouch a ústřední zlé postavě = dává vte nroženě č 
u : = £ je ergrázlo- 
x dní 74 la hud Vi, aby záchranil Kate. 


Teroristi? 
Sorry, jsem do 
příštího týdne 

na dovolený. 


rou trefou do me- 
„ Jack se r z 
v bezpečí, Jak : 
V bezpečí bude, až ti dá (obe ah 


j Jack vybíhá schody, 


el 
mlčky n 
7" - 2, si © 
zářit úsvit nového. dne. 


Z vrtulníku vyskakuje Chase Edmunds 

a běží k Jackovi. Ten se však, vyčerpán 

únavou a ztrátou krve, hroutí na zem. 
Teď už si to může dovolit. 
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PRVNÍ A JEDINÝ HERNÍ PODCAST NA CESKÉM INTERNETU 
Nová epizoda každý páteční večer 
Stahujte MP3 na Wwww.hrej.cz 


hPod - to je diskuzní kroužek redaktorů Hrej.cz, Level a 0PS2 o všem, co se týká videoher. Komentujeme aktuální 
novinky, popisujeme herní zážitky a občas také tlacháme o věcech mezi nebem a zemí. Navíc je tu možnost výhry 
atraktivních cen s pravidelnou soutěží. Snadný a zábavný způsob, jak zůstat v obraze. 


LEVEL  Paysiatione © HREJ! 


mill 


| > | | 
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NA DOPISY ODPOVÍDÁ FARID STARMAN 


Poštovní adresa: 0PS2, VOGEL BURDA COMMUNICATIONS, NA FLORENCI 19, 110 00 PRAHA 1 


E-mail: dopisy.ops2(Avogelburda.cz 
SMS recenze: 9000106 - informace na protější stránce 


SWINGERS PARTY 


Zdravím všetkých nadšencov toho malého zázraku menom 
PlayStation... a majitelov PSP obzvlášť. Viete, čo ma trápi? 
Mam na 100% prejdené GTA 3 (PS2), GTA VC (PS2), GTA SA 
(PS2), GTA LCS (PSP)... skutočne na 100%, podotýkam bez che- 
atov a to je česť... uznajte..., nie nejdem sa chválit... len mám 
problém... GTA VCS (PSP) mám prejdené na 99,6% a chýba 
mi jedna jediná misia... a ja ju neviem nájsť... na niektorých 
zahraničných serveroch je uvádzaná ako „Driver“ (thegtapla- 
ce.com), na nejakých polských stránkach som ju našiel ako 
„Swinger's Club“... Ale popis alebo mapa, kde tú misiu mám 
hladať - nikde... 
Už týždeň chodím po Vice City pešo, aby som niečo nepreh- 
liadol, a nič... nikdy som neprosil tak ako teraz... Prosím, 
pomoc... 

Richard Madar 


Pokoušel jsem se nalézt odpověď, ale nejsem si jist. Pokud 
jde o misi Swinger's Club, měla by být k dispozici v klubu, kde 
se odehrála mise Home's On The Range. Navštivte toto místo 
opakovaně a uvidíte, co je třeba dělat. Pokud jde o „Driver“ 
v návodech, které jsem si prostudoval, nic takového zmíně- 
no není. Maximálně vedlejší mise kategorie Taxi Driver. Pokud 
někdo z čtenářů tuší, jak pisateli pomoci, pošlete nám radu 
na obvyklý e-mail. 


PLA'ESTATIOr m 


LESKLÁ ZRADA 


Nové číslo 0PS2 magazínu pro mě bylo velkou záhadou. 
Začalo to hezky ráno, kdy jsem si jako obvykle po doruče- 

ní magazínu číslo 57 zatrhl v kalendáři datum, kdy mi má 
dojít další číslo. Na ten den jsem se velmi těšil, Sice mám Váš 
časopis předplacený už nějaký ten rok, ale tento rok jsem na 
to úplně zapomněl. Den předtím, než mi měl přijít nový díl 
0PS2 magazínu (58), jsem si nařídil budík a dokonce jsem šel 
spát i dřív, ať si ho můžu zítra co nejvíce vychutnat. Druhý 
den jsem vyletěl v 6 ráno z postele a připravil se, jako kdy- 
bych měl dostat PlayStation 3, ale 0PS2 magazín mi nepřišel, 
ani ostatní dny nechodil - a pak mi to došlo. Zapomněl jsem 
si ho předplatit, a tak jsem neváhal ani minutu a napra- 

vil jsem to. Po týdnu mi můj milovaný časopis přišel, ale už 
nikdy nebude tak milovaný jako předtím. :) 

Jakmile jsem otevřel ten šedý obal, tak mě málem šleh- 
ale to nebylo jediné, co mi nesedělo! I obálka časopisu byla 
jiná. Byla nějak kluzká a drobky z jídla mi na ní ujížděly 
skoro rychleji než u časopisu SCORE - a to je jeden z největ- 


ších rychlíků :). Po otevření jsem myslel, že se smíchy snad 
po****. Hláška: „Osedlejte si své prase pradavičnaté“ byla 
i na sportovce jako já moc. Na druhé straně jsem objevil 
Farida s jeho čepicí, asi si moc nevydělá, chudák. Články má 
dobré, ale asi mu za to moc nezaplatí. Mějte se. :) 

Roman 


Lesklá byla výjimečně a důvod byl vysvětlen v úvodníku. 
Na obálce tohoto čísla se již drobky znovu zasekávají 
v matném terénu. 


POCHYBNÁ TEORIE 


Mám GTA San Andreas a Canis Canem Edit! V GTA jsou fotogra- 
fie barevné a v Canis Canem Edit jsou černobílé! Tak co když 
to není, kdo má jaký fotoaparát, ale je to o tom, že Jimmy 
Hopkins je otcem Ce? Třeba Jimmy dokončil školu a jel do San 
Andreas, našel si pěknou černošku a měli spolu dítě! Je! A na 
tuto otázku hledám odpověd právě u vás! 

Jan Červený 


Pane Červený, vy vysloveně chybíte ve filmu Reservoir Dogs! 

I vaše teorie by tam skvěle zapadla do diskusního kroužku. 
Pokud vážně očekáváte odpověď, pak dokud nepředloží- 

te lepší důkazy, budu považovat ideu, že by U mohl být 
Hopkinsovým synem, za nesmysl. Černobílé fotky nejsou ana- 
chronismus, ale estetická záležitost. 


F ZLOBÍ SE 


S obsahem 0PS2 jsem více méně spokojený, ale abych prav- 
du řekl, dost mi vadí některé bulvární hlášky, které v po- 
slední době uvádíte na obálkách. Příklady? Tak třeba „epic- 
ké téma“ nebo „Narodil se konzol pán“ u posledního čísla. 
Nezpochybňuji názor, že je PS3 opravdu nejlepší z konzolí 
(naopak osobně naprosto souhlasím), ale nezdá se vám, že je 
sprosté parafrázovat verš z náboženské písně? 

Michal Kantůrek 


„Epické téma“ se pokouší prodat rozsahem osmistránkový 
článek mapující historii série Final Fantasy, vskutku tu 
nejepičtější ze všech, co PlayStation pamatuje. Zdálo se mi 
to vtipné a vzhledem k délce textu i výstižné. Co se týče 
oné koledy, byl to pokus udělat projednou vánoční obálku. 
Pokud se to dotklo vašeho náboženského cítění, upřímně 
se omlouvám. 


SEVCOVO KOPYTO 
Zaujal mě článek o nové hře LA Noire od Rockstaru. Doufám, 
že nebudou zbytečně experimentovat a udělají něco jako GTA 
v New Yorku ze čtyřicátých let. Jak mám rád všechny díly GTA, 
moc mě nebavila žádná z dalších věcí od Rockstaru. Dead Red 
Revolver je silně přeceněný, na Manhunt jsem neměl žalu- 
dek, The Warriors kandiduje na zklamání roku a Midnight Club? 
Škoda mluvit. Proto radím, ševče, drž se svého kopyta. 

Martin Pinc 


Dyť jsem byl 
docela dobrej. 


] NOVOROČNÍ 
PŘEDSEVZETÍ PRO SONY 


Dovolil jsem si sestavit několik novoročních předsevzetí, která 

by si mohli dát pánové ze Sony do roku 2007. Samozřejmě 

jim to nevnucuju, jde spíše o moje přání, ale věřím, že 

spousta dalších fanoušků PlayStationu bude se mnou sou- 

hlasit. 

1. Nevykašlat se na PS2. Máte prodáno 110 milionů konzol, 

takže poslední pořádnou hrou by určitě neměl být God Of 

War II. Peníze leží na podlaze, stačí se jenom sehnout. 

2. Vlít novou krev do žil PSP, Přiznejte si, že tenhle zázrak 

techniky není využit tak dobře, jak by si zasloužil. Hodila 

by se nová verze s hodně gigabyty paměti. Ale hlavně by to 

chtělo spoustu kvalitních her dělaných přímo na PSP. 

3. Návrat vibrací. Uznejte, že je škoda, že Sixaxis nemá vib- 

race. Vyrobte novou verzi s vibracemi a hodte to na trh, lidi 

vám budou líbat ruce. PSone taky neměla vibrace a analogy 

od začátku a taky se časem prosadily. 

4, Vydat Gran Turismo 5 do Vánoc. Tohle bude těžké, ale PS3 

potřebuje mít v boji s konkurencí těžký kalibr. FF XII a MGS 4 

neuspíšíte, tak se soustřeďte na to, co máte pod kontrolou. 

Dejte Yamauchimu nůž na krk! 

5. Vydat Killzone 2 do Vánoc. Stejný případ jako bod 4. 

6. Oznámit hafo gigantických her jenom pro PS3. Nový 

Ratchet bude skvělý, ta věc od Naughty Dogu taky vypadá 

božsky, neuvěřitelný God Of War III, masakrální Lost Planet 2 

(exkluzivně na PS3, ať to stojí, co to stojí) a hlavně... moder- 

ní remake Final Fantasy VII. 

7. Vytrhnout zásadní věci z rukou Microsoftu. Je třeba mít na 

PS3 BioShock, Crysis. A je třeba mít Gears Of War 2, i týpek 

kalibru Cliffyho B. se dá zaplatit. 

Takhle bych pokračovat dlouho, ale chápete, co tím chci říct? 
V. Bartoš 


Naprosto! 


Já bych byl tedy radši, kdyby se o něco nového pokusili. 

Na vašem seznamu podezřele chybí Canis Canem Edit, což 
je zrovna vynikající hra jakoby podle vzoru GTA, ale s mno- 
ha osvěžujícími nápady. Ještě bych si dovolil podotknout, 
že „LA“ je zkratka pro Los Angeles, takže New York opravdu 
nehrozí. 


ARCHIMÉDŮV ZÁKON 


Autor článku o videoherních stereotypech z minulého čísla mi 
promluvil z duše. Hlavně co se týče eskortovacích misí. Jinak 
výbornou hru Spartan: Total Warrior jsem musel vzdát, pro- 
tože jsem nebyl schopen doprovodit jednoho filozofa ulice- 
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mi plnými krvelačných Římanů vrhajících se na starého muže 
jako hladové hyeny. Kdyby byl alespoň obdařen elementárním 
pudem sebezáchovy a běhal, nebo se někde dobře ukryl. Fakt 
příšerná záležitost... 

Dan Kabíček 


Ta scéna je asi inspirována Archimédovým příběhem, které- 
nou Sicílii. To je sice od autorů takové milé, intelektuálské, 
ale z hratelnostního hlediska hotová noční můra. Živě si 
vzpomínám, jak jsem sledoval v téhle misi Petra. Nadával 
hodně sprostě... 


PAVOUČÍ ZÁHADA 


Vysvětlil už někdo ze Sony, proč použili na logo PlayStation 3 font 
z filmu Spider-Man? 
Makak 


Ne. Ale i když se mi zpočátku přesně z tohoto důvodu nelíbilo, 
nějak jsem si zvykl a dneska se mi zdá v pohodě. Jinak mož- 
ná víte, že filmy Spider-Man jsou dílem studia Sony Pictures 

= čili je to pod jednou střechou. 


ZÁKLADNÍ POČTY 


Sony původně slíbila podporu sedmi ovladačů na PS3, na 

Sixaxis jsou ovšem jenom čtyři diody. Znamená to, že se počet 

podporovaných bluetooth ovladačů v tichosti snížil na čtyři? 
Zbyněk Heřman 


Na PS3 lze „bezdrátově“ připojit až sedm ovladačů, 
jsou-li pozice 1 až 4 obsazeny, rozsvítí se dvě indikač- 
ní diody, přičemž jejich součet určuje pořadí hráče. 
Na pátém tedy svítí 4 + 1, na šestém 4+2 ana 

sedmém 4 + 3. Docela vtipné, že? 


OSTALGICKÝ RYBÁŘ 


Těleso ks a yo 
ponořené do Jako každého mě pravidelně přepa- 
kapaliny... dá hráčská nostalgie po starých 


dobrých titulech na Psone, 
ale bohužel jediná hra, 
která mi zbyla, je Tekken 
1 a ten už v dneš- 
ní době moc hratelný 
není. Jal jsem se tedy 
hledat na internetu 
s vidinou, že si seženu 
Abe's Oddyssey nebo 
Exodus, jenže pak jsem 
zjistil, že hry na PSone 
začínají být nedostat- 
kovým zbožím. Na jedné 
nejmenované stránce měli FF 
Vl, FF VIII a FF IX za cenu kolem 
1200 až 1300Kč a Diablo dokonce za 
2200 Kč. To je okrádání nás hráčů o dobrý 
herní zážitek. Já bych třeba rád zachraňoval 
Muddokony nebo viděl umírat Aeris... 
To je velice zajímavé téma a ukazu- 
je, že i z her vylisovaných kdysi v mi- 
lionových nákladech se může 
po dostatečně dlouhé době 
stát sběratelská rarita. Ideální pro takovéto 
záležitosti jsou internetové aukce, na těch 
českých se ale shání hodně špatně. Zkuste 
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Chip je nejprodávanější profesionální 
tuzemský počítačový měsíčník 
s DVD. 


Počítač pro každého je nejčtenější 
časopis nejen pro počítačové začátečníky. 


LEVEL 


Level je prestižní magazín o počítačových 
hrách s přílohou 2 DVD a s plnou verzí hry. 


ovšem britský eBay. Namátkou jsem zkusil Abe's Exodus 
a byl k mání (za 3 libry, čtyři dny do konce aukce) a pro- 
dávající byl ochoten za poštovné poslat zboží kamkoli po 
Evropě. Předpokládám, že za pár let budou všechny zásad- 
ní PSone hry ke stažení na PS3. 

Ještě přihodím zážitek, který se opravdu stal. Bylo takové 
to líné sobotní odpoledne a já na rybách. 1 hodinu nic, 
2 hodiny nic, 3 hodiny nic, tak to balím, ale koukám na vodu, 
že něco plave směrem ke mně. Asi tak šest až osm metrů od 
břehu komplet zabalený 0PS2 číslo 53. Nepokoušel jsem se 
ho vylovit, mám doma totiž všechna čísla. Touhle dobou by 
ovšem mohl být někde v Tichém oceánu. Doteď mi vrtá hla- 
vou, kde se tam vzal... 


» 


Petr Štěpánek 


speciál [MT 


Chip speciál Plné verze 2006 
V edici Chip speciál vychází výběr nejatraktivnějších 
plných verzí programů roku 2006 na CD. 


Tak co, lidi, přizná se někdo, že mu při přecházení jezu 
nebo mostu vypadl 0PS2? Uveďte jméno řeky a zkusím 
položit panu Štěpánkovi kontrolní dotaz. 


MALUJE ČERTA NA ZEĎ 


Všude čtu spekulace, že by PS3 mohla být znovu v Evropě zpož- 
děna. Při vzpomínce na opakovaný odklad PSP mi vstávají hrůzou 
vlasy na hlavě. Co si myslíte vy, bude opravdu v březnu? 

Miki 


h A 


Nemám žádné lepší informace, než máte vy. V čase naší uzá- 
věrky si Sony pevně stála za původně ohlášeným termínem, 

i když by bylo rozhodně milejší, kdyby už stanovila konkrétní 
datum místo vágního „březen“. Jsem podobně napjatý, ale 
o něco optimističtější než před Vánocemi. Důvod? Poslední 
prodejní čísla z Japonska a USA ukazují, že se Sony daří do- 
dávat každý týden více a více konzol na trh. Vypadá to tedy, 
že problémy s diodami do blu-ray mechanik jsou definitivně 
vyřešeny. To je dobrý předpoklad pro včasný start v EU. 


TUHY KORINEK 
Má PS2 ještě v zásobě nějaké špičkové tituly? Něco, co až 
budete recenzovat, by stálo za to dát na vaši obálku? 

Hans Reichel 


„ 


NABIDKA NASEHO VYDAVATELSTVÍ PRO TENTO MESIC 


Dále na CD: 
Jak Final Fantasy XII, tak Okami jsou mimo veškerou pochyb- 
nost naprosto prvotřídní tituly, které by si zasloužily obálku. 
Dát jsme na ni mohli ale jen jednu. Z těch budoucích si 
zkusím tipnout tři velké kandidáty na obálky OPS2. God Of 


War II, Tomb Raider: Anniversary a Burnout Dominator. 
Ba ne, tahle spanilá jízda ještě zdaleka neskončila ©. 
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Autor příštího dopisu měsíce 
dostane od nás limitované balení hry 
EyeToy Kinetic Combat. 
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PŘÍSTÍ VYDÁNÍ S PRŮVODCEM 
FINAL FANTASY XIN 
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. Jak rychlá je opravdu adrenalinová honička? Na to přijděš 
OL dla v okamžiku kdy 2006 MotoGP Championship dorazí na PSP. 
a i Postav se nejlepším jezdcům roku 2006 v jednom nebo až 


osmi hráčích v multiplayer módu. 
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a hraně. 


